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Editorial

Hace poco que sono el pis-
toletazo de salida de un
nuevo periodo: el de la
tercera generacion de
usuarios de PlayStation en
Espaiia. Las Navidades
siempre marcan la irrup-
cion de un nutrido grupo
de nuevos usuarios, y a
estas alturas han debido
ingresar en nuestra comu-
nidad unos 200.000 con-
soleros mas.

Junto con esta «nueva
generacion» de propieta-
rios, sobreviene la entra-
da en escena de mas me-
dios de comunicacion so-
bre PlayStation. Dentro de
nada seremos cerca de
una decena las publicacio-
nes dedicadas a ella, por
completo o en parte, en
este pais.

Eso es bueno. Asi sera
como Espana se alinee con
el resto de Europa. Pronto
podras disfrutar de una
oferta de prensa especiali-
zada tan amplia como la
de nuestros vecinos fran-
ceses, ingleses o alema-
nes. El lector medio, que
ademas ya no es usuario
novato, se volvera mas
exigente con lo que lee. Y
todos tendremos que po-
nernos las pilas.

PlayStation Magazine
esta encantada de asumir
el reto. También lo esta
Magda Rosselld, nuestra
jefa de redaccion hasta
ahora, y a quien tanto
debe esta revista. A partir
del mes que viene pasara
a dirigir una publicacion
hermana que pronto veras
en los kioscos. No hace
falta que le deseemos
suerte: la tendra.

Empar Revert

Play5tation

agazinem

*CD incluido sélo para su distribucién en Espana.

Otro mes, otro disco, otro radiante oasis
trufado de juegos. El balén, el coche, la
plataforma y el bofetdén estan a punto
servirse en la mesa de los invitados,
mas un pequeiio postre conocido como
Metal Gear Solid. jNam!
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DISCO 26

k ! ugahle
Vuelve el simulador de fltbol
de Eidos, ahora de la mano
de Owen el inglesito.

BOUCAGE  Jugable.

Prueba el tltimo juego de ca-
rreras de Psygnosis. Te ase-
guramos que vale la pena.

MONKEY HERD Junahle

Una incursidn manga en el
género del rol. Con un mono
por protagonista.

BIVALSCHODLS  .Jugahle
Comprueba lo que a nosotros
nos gustaria ver en un capi-
tulo de Comparieros...

AKULIITHE HEARTLESS  Junable

Vuderias y demas extrava-
gancias con el descorazona-
do literal.

Wing Jugable

Plataformas de toda la vida
ambientadas en un futuro
proximo.

ACTUA POOL Jupahle

Todo lo que necesitas para
pasar un rato con el billar.
Cerveza y tabaco aparte.

LVInED )
METAL GEAR SOLID

fenaailablo alrewhers exclasive video)

LIBERDGRANDE

Ton

)
]

PI3yStation

agazines

METALGEARSOLID Video
Averigua por qué se habla
tanto de él.

LIBEROGRANDE Videa
El futbolin de Namco en pri-
mera persona.

IOTALSOCCER Yooz
Futbol estilo Sensible que ha
vuelto locos a los de PSMag.
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Rainhow Six 22

La OTAN despliega sus agentes por
el mundo para barrer organizacio-
nes terroristas. Muy diplomatico...

Kingsley 24
Habia una vez un pequefio zorro

que tenia la llave del futuro del
Reino de la Fruta..

Lee el PrePlay,
prueba la demo y
guardala para el
mes que viene.

Metal Gear Solid 34
Has leido mucho sobre él, has oido
mucho sobre él. Ahora averigua mas
con nuestra entrevista a su creador,
Hideo Kojima.

;Quieres artefactos del espacio? Un coleguilla ninja se pasea por ahi
¢Tanques? ;Chupinazos tacticos? espadita en mano. Angelito.

Todo eso y mas en nuestro Primer
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dero de ;Chimo Bayo?
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Atuendo abultado, una tabla encera-
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matografico HormigaZ dandose un
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de posguerra nuclear.

El juego que pasmé a los usuarios
de Amiga, actualizado para 1999,

Tiger Woods 99 50

Pon un tigre en tu green con esta
ejemplar licencia de EA Sports.
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La pequefia maravilla del Liverpool se Nobles plgiles pelean de corazén en pos
somete a los designios de Eidos. ;Podra de gloria, honor y pasta gansa.
con ISS o FIFA?

Rodman, Pippen, Shaq y demds colegas
en la cancha.

SEl mejor beat ‘em up a este lado de
Tekken Tercero? Podria ser.
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«Fuerzas elementales hicieron que el
huevoe eclosionara. De
él emergid un mono de
piedra...»
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Primeras conclusiones
sobre el intento de Namco
de desbancar a Cran
Turismo.

CineyPSX 52

Las confluencias entre el
séptimo arte y el octavo
—el del software para la
consola gris— no siempre
han dado los frutos que
esperabamos. Aqui estan
las razones y las trampas
que han dictaminado su
éxito o su fracaso, v las
expectativas para su cola-
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999 sera el afio de PlaySta-
tion por excelencia. Se rumo-
rea que asistiremos al lanza-
miento de algunos de los me-
jores juegos de la historia de nuestra
consola. A continuacion te ofrecemos
un esbozo de dos de los titulos mas
esperados que estan por llegar
desde tierras niponas.

FINAL FANTASY VIl
La secuela del juego de rol mas
vendido del mundo aflora
pocoe a poco desde las tinie-
blas. En esta ocasion, Squa-
re nos ha desvelado la exis-
tencia de tres nuevos perso-
najes. Te hablaremos primero
del regreso de Cid. Cid Highwind era el me-
canico «loco» de la nave de Final Fantasy

DUELO DE TITANES JAPONESES

5

VIl, aunque ya habian aparecido con ante-
rioridad personajes con ese nombre: en Fi-

nal Fantasy Il (Cid construyé la nave en la
que se desplazaban los personajes princi-
pales) y en FFlif (donde era un cientifico que
realizaba pequefios experimentos con ma-
teriales extraidos de la mina de Magicite). El
regreso de un «Cid», por lo tanto, no sor-
prende, pero si su nuevo aspecto (ya ho es

Primeras imdgenes y
eshozos de personajes
de FFVIIL. El titulo, gque
ya estara en las tien-
das japonesas para
cuando leas estas li-
neas, todavia no cuen-
ta con distribuidor en
Europa. Sony ha efec-
tuado su habitual ofer-
ta, pero con el recien-
te acuerdo entre EA y
Sguare, yuién sabe lo
que puede suceder?

ese larguirucho mugriento) y su nuevo tra-
bajo. En esta ocasion es alcalde de Baram
City, una ciudad que cuenta con la mas
avanzada tecnologia. Su nuevo cargo lo
distingue de sus antepasados de obrera
estirpe.

Otro de los personajes nuevos es Kisuti-
su, un profesor de la academia militar que
se encarga de instruir a sus alumnos en las




Un clasico de los dias de la SNES. Goeman
es un juego de rol en 3-D que mezcla la
moda actual por todo lo ninja con un to-
que de aventura. jHAI!

técnicas de combate fundamentales. Y, por
ultimo, Selphie, que es algo mas que una
compafiera de clase de Squall. Selphie se ha
enamorado perdidamente de nuestro ato-
londrado héroe. En PSMag nos parece que
se armara un buen escandalo cuando la
nifia se entere del apasionado romance sur-
gido entre Squall y Rinoa, su compariera de
lucha (en la dltima secuencia de video que
pudimos ver se maostraba un fragmento en
el que aparecia la pareja bailando y devo-
randose con los ojos...

Tenemos también una mala noticia, y es
que, pese al reciente lanzamiento del juego
en Japén (mds informacién el mes que vie-
ne), sigue sin estar claro quién lo distribui-
rd en Europa: los expertos afirman que
Sony y EA estdn enzarzados en una lucha
por los derechos y que Square espera ven-
der al mejor postor. Esta indefinicién (y el
desec del fabricante de lanzar el juego en

NUEVA EXCURSION

os fans del lagarto mas famoso de PlayStation es-

el momento mas lucrativo) significa que lo
mas probable es que no veamos el ansiado
titulo hasta otofio.

KONAMI EN PIE DE GUERRA

Konami ha desvelado dos nuevos titulos en
cartera (uno de ellos, una actualizacion de
un clasico de todos los tiempos). Los pro-
pietarios de SNES mas entrados en afios re-
cordaran Goeman, un juego de plataformas
de accién apasionante que contaba como
protagonista con un pequefo héroe de pelo
azul, cuyas descabelladas gracias fueron
todo un éxito en Japdn y en Europa a través
del rebautizado Legend Of The Mystical
Ninja.

Naturalmente, «el Goeman» de PlaySta-
tion ofrece una completa accion en 3-D,
perc conserva la jugabilidad desenfrenada
del original, junto con elementos de rol,
combate frenético de robots, saltos de pla-

PARA GEX THE GECKO

snowboard e incluso conducira tangues.

taforma en plataforma
y extrafios subjuegos.
Su lanzamiento

esta previsto para
verano.

También esta es-
perando entre basti-
dores un titulo conocido
previamente como Ja-
pan y rebautizado ahora como
Samurai Legends, una historia
de noble combate en el an- \ |
tiguo Oriente. Se lo ha Lt
anunciado como una combi- w
nacion entre Tenchu y Bushido
Blade, y discurre en el Japén de la an-
tigiedad. Su protagonista, todo
un samurai, desde luego, se
dedica a deambular por esce-
narios prerrenderizados (al esti-
lo de Resident Evil) y a meter-
se en interesantes beren-
jenales, separando extre-
midades de cuerpos y ma-
dres de hijos. Promete mas ketchup que un
bar de carretera con tenedores pringosos y
anchoas fermentadas. Segin fuentes con-
trastadas, este titulo llegara justo a tiempo
para incrementar los sofocos veraniegos.
Te felicitaras por tener una PlaySta-
tion, ;no? ey

¢

L tan de enhorabuena, porque Gex, el héroe de Gex Se ha redisefiado el confuso sistema de cdmara en 3- o
3D, protagonizard un nuevo titulo de Crystal Dyna- D, y se han ampliado los comentarios y reflexiones de ;'u
mics. nuestro héroe: en Deep Cover Gecko, Gex promete ha- E
Ya te lo empezamos a contar el mes pasado. En Gex: Deep Cover blar mas que nunca. Se incluiran mas de 1.000 chistes, ,‘-‘_?
Cecko, contratan a nuestro agente secreto internacional para que bromas vy frases célebres para que cuente con la pala- N
rescate a la maravillosa Agente Xtra (protagonizada por Merliece bra oportuna en cada ocasién. Todavia esta por ver si gl
Andrada, una de las sefioritas de Los vigilantes de la playa) de las chapurrea castellano. o
garras de su antiguo enemigo, Rez. El titulo, con su montén de nue- Afiade a todo esto un par de personajes secretos que ‘-:;'
vos mundos para explorar, se basa una vez mas en parodias de va- descubrir y puede que Gex: Deep Cover Gecko le ponga 5]
rias peliculas y referencias a la cultura pop. Gex podra ejercitarse en a Crash los pelos de punta cuando aparezca esta Mas persecuciones, evasiones y, en :
muchas mas actividades que antes: hara submarinismo, planeo, primavera. esta ocasién, tamhbién ;TANQUES! g

@\1
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COIRIEN T EXPFIES

:QUIERES SABER QUE SE LLEVA EN JAPON ANTES QUE NADIE? EL HOMBRE DE

PSMAG EN EL ESTE TE LO CUENTA TODO...

CORRAL,
ELECTRONICO

on el reciente lanzamiento de la

E PocketStation en Japén, han aflora-

do numerosos titulos compatibles
con el aparatito de Sony. EL mas extrafio de
todos ha sido Monster Farm 2 de Tecmo., Se
trata de un cruce entre las mascotas virtua-
les y el fendmeno Pockemon. La idea es diri-
gir una granja y criar monstruos que mas
tarde participardn en una competicion de lu-
cha contra otros. Cada monstruo requiere
atencidn, entrenamiento y preparacion psi-
cologica para combatir contra sus oponen-
tes (piensa en los famagotchi a la enésima
potencia y te haras una idea). Monster
Farm 2 conserva el mismo planteamiento
que el original, pero esta vez cuenta con
mas de 300 monstruos, cada uno con dife-
rentes maquillajes que requieren distintas
atenciones. Tus monstruos cuentan con
nuevos ejercicios que practicar y los grafi-
cos son mds suaves, mientras que la victoria
incrementa el tamaiio de tu granja. No sélo
puedes cambiar el CD del juego por un CD
de mdsica y seguir jugando, sino que los
usuarios pueden emplear ahora la PocketS-
tation para entrenar a sus amiguitos por ahi
antes de enfrentarlos a las creaciones de
sus amigos en cualquier PlayStation. Como
deciamos antes, solo en Japdn.

[11 .No es... una monada? [2-3] Puede gue ahora parezca un poco engreid X
pero espera a que el monstruo de tu amigo le dé una paliza via PocketStation.!

ras un afio de sélido desarrollo y con

ri NOS IGNORAN!
su lanzamiento japonés el pasado

. diciembre, las noticias siguen fil-

trandose respecto al beat 'em up de Square
relacionado con FFVII, el llamado Ehrgeiz.
Se trata de una conversidn del equipo inter-
no de desarrolle de Square, que no sélo fue
responsable de Tobal, sino que incluye tam-
bién programadores que han trabajado en
las franquicias Tekkeny Virtua Fighter. Esta
conversidn a PlayStation del éxito en arcade
cuenta con personajes totalmente nuevos:
Clea (un universitario inglés), Andrew (un
aventurero japonés) y junto con Cloud y Tifa,
Yhphi, Vincent y Zephiros de FFVII. El disefio
original de niveles partidos permanece in-
tacto gracias a Dream Factory. Gracias al
mismo software System 12 utilizado para
crear Tekken 3, los jugadores
pueden dispararse bolas de
energia unas a otros a dis-

2087410 4601

N

1 - 21 Uno de los
espacios de lucha
muitinivel que hace de
Ehrgeiz semejante
hucheria. La
sobr la el io
para mantener encuadrda
la accién.

tancia e incluso interactuar con el escenario
(empujando obstaculos sobre los oponen-
tes, por ejemplo). Entre los nuevos juegos se
incluyen Battle Beach (piensa en el modo
Beach Ball de Tekken 3, pero no tan guapo),
Battle Panel e Infinity Battle. Lo mejor de
todo es el modo RPG/accién a 6o frames por
segundo, del que se dice que rivaliza con el
de Tobal 2. Por desgracia, segiin Square, su
conversion a PAL es improbable: el equipo
de desarrollo de Ehrgeiz ya ha sido dividido
para trabajar en titulos diferentes.

MAS GUERRAS
ESPACIALES

ientras los jugadores europeos co-
nocen a Namco mas que nada por
su trilogia de Tekken, los aficiona-
dos japoneses lo recuerdan por Star Luster,
un simulador espacial/shoot ‘em up que
aparecid en Super Famicom alld por 1985. 14
anos después, Namco se prepara para resu-
citar y vampirizar el titulo para PlayStation
como Star Ixiom. En el papel del piloto de
las UGSF Roy Hynic, deberas proteger las
colonias espaciales de la Tierra de los ata-
ques alienigenas. Se ofrecen dos modos de
juego. El modo Map es la opcién mas estra-
tégica, una compleja variante en la que de-
bes seguir con atencién los progresos de tus
enemigos y derribarlos. El modo Combat es
accion al completo, con combate cara a cara
y gréficos rebosantes de efectos especiales.
La jugabilidad de Star Ixiom es bastante pa-
recida a la de su predecesor, pero en el apar-
tado de mejoras se incluye una gama mas
amplia de enemigos aliens, mejor arma-
mento, una oferta més amplia de cazas y
tacticas mas complejas. Por suerte, Namco
ha incluido un modo Training para practicar
antes de tomar parte en el modo Command
(pequefias misiones consecutivas) o modo
Conquest (una campaiia a gran escala). Las-
tima que no haya sables de luz.

[1-21 Tiroteo interestelar de Ia mayor
calidad. Confia en Namco.




Hazte con una buena ganga.

BRICOLAJE
ARCADE

ientras |a mayoria de los europeos
m obtienen todas sus patadas poligo-

nales de PlayStation, la dltima locu-
ra para el aficionado japonés es crear un ar-
cade real en su dulce hogar. En el distrito
electronico de Akihabara en Tokio, los chi-
flados por las recreativas pueden comprar
una cabina arcade de Namco de segunda
mano y un panel de control compatible con
JAMMA més los cables necesarios por cerca
de 60.000 yenes (unas 70.000 pesetas).
Una vez instalado, todo lo que necesitas
son las placas de juego que se insertan en
el panel de control (igual que un CD se in-
sertaria en PlayStation. Los precios oscilan
entre los 500y los 500.000 yenes, con la
abundancia de arcades japonenes, lo que
significa que los jugadores pueden escoger
entre clasicos de la vieja escuela (Street
Fighter Zero esta por unos 1.500 yenes) o
los @iltimos éxitos, Los favoritos del momen-
to incluyen Marvel Super Heroes Vs. Street
Fighter (25,000 yenes), Darius (22.000),
Street Fighter Zero 3 (88.000), Ehrgeiz
(55.000) y, a la friolera de 480.000 yenes
(i500.000 pesetas!), el dltimo éxito de Ko~
nami, Gradius IV. Se sabe que los auténticos
obsesos han importado placas arcade de
Estados Unidos, mientras que aquellos con
un presupuesto mas reducido pueden dis-
poner de piezas y manuales para montarlas
en casa. Si estds interesado en esta (ltima
tendencia, deberias pasearte por las sedes
Web de Try (http:/ /www.try-inc.co.jp)
y Messe Sanoh
(http://www.messe-sanoh.co.jp).

os jugadores de la vieja escuela re-

| EN PLENO VUELO
cordaran las delicias del Ace Com-

. bat de Namco, el simulador de vue-

lo/shoot ‘em up para PlayStation adaptado

del famoso arcade Air Combat. Aun com-
pletado sélo al 50%, Ace Combat 3 preten-
de dar un paso mas en la serie. Namco afir-
ma que ha mejorado los gréficos, los en-
frentamientos son mas intensos y ahora es
compatible con el pad analégico y el Dual
Shock. Lo mejor de todo es que Ace Com-
bat 3 tendra lugar en un futuro cercano,
con jets futuristas ademas de los cazas ori-
ginales. Namco promete mas informacion
en breve.

Varias escenas urbanas del tercer ti-
tulo de la serie de simulacién de
vuelo-shoot ‘em up de Namce.

Pisandole los talones al enemiyo.

PIQUE DE
DISCJOCKEYS

on PrePlay en este mismo niimero,
E Beat Mania de Konami no sélo ha

subidoe como la espuma a la cumbre
de las listas de Dengeki, sino que ya ha
dado lugar a una secuela. La versidn que se
lanzara en Europa este verano se basa en el
titulo arcade, Beat Mania 2nd Mix. Debido a
la demanda del piiblico, Konami comerciali-
zard un disco PlayStation de complemento
basado en el nuevo titulo arcade, Beat Ma-
nia 3rd Mix. Menos tecno que 2nd Mix, esta
nueva version presentara canciones extra
directas del arcade, nuevos grificos y la

oportunidad de enfrentarse cara a cara en
una batalla de discjockeys (la opcién para
dos jugadores de 2nd sélo permitia a los
jugadores cooperar, y no «lucharn). Por si
fuera poco, Beat Mania 3rd Mix vendra
acompaiiado de un CD de m(sica con cinco
canciones, y s6lo costard la mitad que un
juego normal.

iHarto de Beat Mania?
Prueha 3rd Mix.

LAS LISTAS DE DENGEKI

TOP 10-VENTAS

@ Beat Mania (Konami)

© Sangokushi VI (Koei)

© Metal Gear Solid (Konami)

O Semper Guitar (SCEI)

© Itadaki Street Gorgeous King (Enix)
© Pilot Ni Narou (Pack-In-Soft)

@ Xi (SCED)

© SD Gundam Generation (Bandai)

© Komen Riders (Bandai)

O Powerful Pro Baseball 98 (Konami)

TOP 10 - L0SMAS ESPERADCS

@ Final Fantasy VIl (Square)

© Toles Of Phantasia (Namco)
© Genso Suikoden Il (Konami)
© Dragon Quest VIl (ENIX)

© Saga Frontier Il (Square)

© To Heart (Aquaplus)

@ Ensemble (Media Works)

@ Kidoosenshi Gundam (Bandai)
© Next Generation: Robot Senki
Prep Saga (Takara)

D Toll Love Story 2 (ASCII)

TOP S - FAVORITOS DE LOS LECTORES

@ Final Fantasy VIl (Square)

© Stor Ocean: Second Story (ENIX)
© Metal Gear Solid (Konami)

@ Xenogears (Square)

© Tales of Destiny (Namco)

* Listas proporcionadas por Dengeki
PlayStation, la revista especializada super
ventas entre los usuarios japoneses de
PlayStation.

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y

demas sobre el complejo mundo de.

PlayStation.

Los dltimos chismes en
Japén implican a la po-
derosa Square en un
proyecto que combina la
secuela del juego de
SNES Chrono Trigger de
Nintendo con, oh sorpre-
sa, nuestra futura Play-
Station 2... Capcom no
esta excluida de las ha-
bladurias: dicen por ahi
que se espera un anun-
cio inminente relaciona-
do con Tekromancer, un
juego de lucha de ro-
bots... Vigilante 12: élo
adivinas? Pues si, cuatro
Vigilantes mas llegaran
el afio que viene... El
contundente King of
Fighters de Neo-Geo re-
cibira tratamiento Play-
Station de la mano de
SNK, con el apéndice de
varios personajes de bo-
nus... Los detalles son
escasos, pero el Ace
Combat 2 de Namco po-
dria estar cercano a es-
trenarse en nuestras
pantallas en un periodo
razonable. {Qué enten-
demos por razonable?
Qué pregunta tan cap-
ciosa... Final Fantasy IX.
Mientras el esperado Fi-
nal Fantasy VIl se en-
cuentra a meses de su
lanzamiento en Japon,
parece que Square esta
ya manos a la obra con
la octava secuela del ori-
ginal. iQué anticipa-
cionl... Y Acclaim sigue a
toda méaquina con su fu-
turo Shadowman. Basa-
do en los primeros cua-
tro nimeros del comic,
el titulo incluye por lo
visto temas tan bonitos
como el vudd, los asesi-
nos en serie y asuntos
cerebrales. Vaya.

@ W suizelep uolleisArid op vjoucds? [0 UCIDIPT
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MONACO GP CONTRA F1 '8

or qué se va interesar nadie en lanzar

un nuevo juego de Férmula 1 para

PlayStation? Los FI y FI "97 de Psygno-

sis monopolizaron el género con sus

banderas a cuadros y su derroche de
espumoso, dejando en la cuneta a jovenes pro-
mesas como la de F1 de Eidos, que se vio arrin-
conada incluso antes de emprender siquiera una
vuelta de reconocimiento.

:Qué hace pensar que Monaco Grand Prix Racing Si-
mulation 2 tiene mas posibilidades? El poco convin-
cente F1 '98, carente de mejoras con respecto a sus
predecesores, ha dejado a su publico potencial en la
estacada. Con la via libre, este nuevo titulo de Ubi Soft
pretende aglutinar a los fans de los juegos de carreras

BUT ) HEAD

Abundan gays de patio de colegio. ;Divertido? Lo dutiames.

«MUERTOS DE RISA»

BEAVIS Y BUTTHEAD ERUPTAN EN PLAYSTATION

u humor basado en bromas
absurdas y su martilleante
je-je-je pueden considerar-
se frivolidades para
desalmados, pero
parecen gustarle a mu-
cha gente...

El humor de Beavis &
Butthead —chicas de pe-
chos antinaturales, comi-
da basura, pedorreo y vi-
deos de rock— estd a pun-
to de aterrizar en PlaySta-
tion. Titulado Beavis And
Butthead Do Hollywood, el juego
se basa en la licencia de una pelicula
v los detalles son, como los del film, algo
imprecisos.

de Formula 1. MGPRS2 dispone de elementos suficien-
tes para compartir honores con Fi '97.

La clave de cualquier juego de F1 es, probablemen-
te, su licencia, y gracias a un acuerdo con el Principado
de Monaco MCPRSZ tiene justo lo que necesita. Ya, sa-
bemos lo que estas pensando: su nombre parece suge-
rir limitacién de opciones, pero nada mas lejos de la
realidad. Monaco Grand Prix presenta todos los circui-
tos de F1 de la temporada (mas uno extra, es decir, 17
en total). Cuenta también con 11 equipos diferentes;
cince modos de juego (Modo Arcade, Carrera Indivi-
dual, Campeonato, Carrera Contrarreloj, Modo Fantas-
ma); la opcién de editar tus propios coches, circuitos,
cabinas y menus; 15 configuraciones técnicas para los
mds arriesgados; efectos realistas (humo, chispas, y

BUTT-HEAD Atlantida, par-
ques de atrac-
ciones y el
espacio exte-
rior. Pero sin

pulgares.

Estos «divertidos» engendros acaban
de terminar el rodaje de su ltima pelicu-
la y sufren el sindrome de creerse estre-

llas de cine sexualmente irresisti-
bles.

Para su desgracia, han envia-
do sus honorarios a casa, y
se han quedado colgados

sin un duro en Hollywood.

Su (nica salida parece ser

un trabajo con el turbio

empleado de una ETT. El ti-
tulo ofrece control en 3-D
de ese par de indtiles y el du-
doso privilegio de escuchar sus
dialogos a lo largo de los niveles. En
PSMag no creemos que el titulo sea
garantia para desternillarse de risa.

;Desconcer-
tante? Quiza.
En esencia,
Glover es un
juego de asom-
brosa frescura
que podriamos
asociar con Kula

ne nada que ver.

descartaras pronto esta
tactica, porque los esce-
narios son cada vez mas
complicados. El éxito
reside en recoger la

pelota de rebote,

hacerla botar, lan-

e presentamos un titulo en
el que pareces un alocado
accesorio de Michael Jack-
son que da golpecitos a
una pelota camino de la

World, pero que no tie-

El guante te permite em-
pujar la pelota (el procedi-
miento mas sencillo), pero

LAR 0/2
POS 12112

000761

Con la aparicién del Monaco Grand Prix de Uhi Soft,
la hegemonia de Psygnosis en la Formula 1 para
PlayStation esta en entredicho. Sefiores, pénganse
los cinturones...

manchas de aceite y agua) y diferentes sonidos del
motor. Ademads, 1a IA se acentiia a lo largo del juego:
cada vez te serd mas dificil batir a tus contrincantes,
porque aprenden de sus errores.

Ubi Soft ha apostado por la verosimilitud. Se han
cuidado mucho los detalles y, aparte de la maniobrabi-
lidad realista de los vehiculos, el titulo cuenta con
unos graficos aceptables (en segin qué circuitos pue-
des ver incluso la gravilla que se desprende a tu paso).
En las curvas te verds obligado a reducir marchas,

o te cargaras el motor. Si eres un obseso de la Férmula
1, te lo pasards en grande con la puesta a punto
(ajuste de la suspension, comprobacion de los

alerones, etc.).

Bueno, el mes que viene, mas.

—

HASBRO NOS HECHA ¢EL GUANTE?

zarla o incluse montar sobre ella.

Tu misién consiste en localizar seis
diamantes magicos que se encuentran
ocultos en seis mundos diferentes. El ni-
vel de la Prehistoria, por ejemplo, es un
auténtico infierno de hielo resbaladizo,

lava, grandes bolas de nieve y mo-
lestos dinosaurios. Para superar
esta diabdlica tarea cuentas con
la capacidad de
transformar la pe-
lota a tres estados
diferentes: el boli-
che no puede bo-
tar ni subir pen-
dientes, pero es ideal
para romper barreras y
localizar lugares escon-
didos; la bola de roda-
miento funciona muy bien
bajo el agua, y la bola de
cristal premia a los buenos
jugadores con puntos extra
por su uso. En general, la pe-
lota de goma resulta la mas
otil.
Por lo visto, Glover podria re-
sultar interesante. Te manten-
dremos informado: nunca se

sabe lo que un guante
blanco puede dar de si.
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| Crea tU DrObia

Nunca ha existido una forma
tan facil de crear tus propias
canciones, sin saber nada de
musica. Tecno, Ambiente, Disco,

Rock, Bakalao..., y ademas, haz
tus video-clips.

Es increible lo que se puede hacer con tu Playstation

(Codemasters

¥

=
R—

= = _MUSIC EREATION FOR

=
PR = 1IN
Av. Burgos, 16D 1528036 Madrid

- T Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74

¥ Asistencia al cliente: 91 384 69 70
Comprueba los sonidos.de IMUSIC en la Web b voww prosicom
© 1998 Codemasters Softwate Company Limilad. “Codemasters’. Tados ios derechos reservados. “Codemasters'® es una marca regisirada propiedad de Codemasters Limited. ©1998 Jester Interactive y Codemasters Software
Company Limited. (‘Codemasters”) Todos los derechos reservados. Codemasters® es una marca registrada de Codemasters. b y ‘Playstation” son marcas registradas de Sony Computer Entertainment inc. Todas las marcas

son marcas registradas de sus respectivos propietarios.

www.codemasters.com
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BRINCOS DE DIBUJOS ANIMADOS

BUGS BUNNY Y ASTERIX EN PLAYSTATION

nfogrames ha anunciado
para abril dos nuevos acuer-
dos de licencia, ambos basa-
dos en populares personajes
de dibujos animados.

Bugs Bunny Lost In Time vera al laconico
devorador de zanahorias darse varios co-
rreteos por pasado y futuro al activar por
accidente una maquina del tiempo. Para re-
gresar al momento actual, Bugs Bunny ten-
dra que abrirse paso a través de cinco eras
en un entorno de aventura y plataformas en

Ox\

ueno, os recordamos
B gue sigue en pie (has-

ta el 25 de febrero) la

convocatoria a la elec-

cién de los Premios de
los lectores de PlayStation Ma-
gazine al Mejor Juego de 1998,
entre otras categorias.

Sacale el polvo a la revista del
mes pasado y haznos el favor de
enviarnos el cupén con tu voto y
tus datos, si es que no lo has he-
cho todavia.

En la taquilla de redaccién aun
aguardan una moto Derby Preda-
tor, una consaola PlayStation, cinco
relojes Time Force, cinco estuches
porta-CD, cinco estuches para la
consola, cinco camisetas y cinco
gorras PlayStation, mas cinco jue-
gos de Crash Bandicoot 3, Tomb
Raider 3, 1SS Pro '98 y Formula 1
'98. Hasta que no nos quitemos de
encima todo esto, no podremos
dejar los abrigos. Gracias.

3-D. Por el camino topara con una docena
de personajes de la Warner Bros. que reco-

noceremos de inmediato.
Mas cercano a la compaifiia francesa

—por geografia, al menos— resulta Asterix,
en el que el pequefio galo formara equipo

con su no tan pequefio colega
Obelix para ir en busca de los
ingredientes de la pocion ma-
gica de Getafix. El juego com-
bina aventura arcade y ele-

mentos de estrategia, presen-

Las capturas son de la versién para PC,

pero prometen similar detalle en
nuestro caso.

Uno de los primerisimos jue-
gos de plataformas que apa-
recieron en PlayStation fue
éste, Rayman de UbiSoft. Era
una produccién con una ani-
macién de impacto y una fluidez pas-
mosa, aunque era, eso si, en 2-D y de
una fiofieria grafica evidente.

Si tenemos en cuenta que Rayman era
novedad hara tres afios, estamos seguros
de que UbiSoft ha tenido tiempo suficiente
para crear una secuela, y al fin estd en ca-
mino bajo el nombre de Rayman 2:

The Great Escape.

Esta vez, Rayman llegara a nuestras
pantallas en tres dimensiones, y debe
emplear toda su agilidad y poderes es-
peciales para escapar de un pufiado de

No es gque sea inofensiveo, jes gque
va desarmado! Diosh, qué desastre...

tard sus mas de nueve escenarios clave en
3-D, montones de interaccion de persona-
jes y numerosos subjuegos, como el de

«lanzamiento de romano». Mas detalles en

breve.

Viaja en el tiempo con Bugs Bunny
y lanza romanos en Asterix.

piratas robot que le secuestran a ély a sus
amigos y los aprisionan en un zoo interga-
lactico. Para sacar absoluto rendimiento a
los escenarios en 3-D del juego, Rayman
dispondra de un buen arsenal de habilida-
des nuevas. A medida que libera a sus ami-
gos, intervendrdn con sus propias aptitu-
des. Se garantiza diversién en forma de
aventura arcade. Pronto sabremos
3 Pyt

:GUE, HAS

GANADO?

Ya, ya lo sabemaos. Pero es
gue no hemos podido
encontrar lupas para todos.
Biscate en Ia lista, anda.
Y [a enhorabuena.

Rushdown

1 mountain bike de Sunn,
1 mochila Rushdown de
Jansport, 1 rifonera
Rushdown de Jansport,

1 juego Rushdowr: Juan
Carlos Iso (Pamplona)

1 maochila, 1 rinonera,

1 juepo: Pablo Lopez
Martinez (Alicante), Fernando
Espin Bernabé (Murcia),
Ruben Frias (Zaragoza)
Pabio Vega (Cantabria) y
Manugl Jiménez Zaragoza
(Alicante).

1 mochifa, 1 rifionera: Luis
Gabaldon Alvarez (Ledn)
Alejandro Garcia (Palma de
Mallorga), Rubén Arman
Rodriguez (Sevilia) y Beatriz
Manzano Gonzalez (Madrid)

Spyro The Dragon

Stelia Mendo de Abajo
(Ledn), Victor Vazquez Font
(Valencia), David Lado
Breton (Cadiz), Pablo Martin
(Asturias), Omar Garcia
Gomez (Girona), lanacio
Bernal Ruiz (Palma de
Maliorca), Daniel Rivas
Avacos (Huelva), Ibal Alzaga
Moreno (Bizkaia), César
Merino Garcia (Burgos) y M*
Elena Ledn Sanchez (Teruel)

Casa de Software

Kit de actualizacion Dual
Kick 3D: Aketra Simon
(Bizkaia), Miguel Angel
Gonzalez (Madrid), Jordi
Nieto Hergueta (Ligida) y
Serglo Fernindez Cardona
(Barcelona)

Madulo memoria 24
blogues: Elena Temprano
Frades (Zamaora), David
Fernandez Gonzalez (Vitoria)
y Daniel Laborda Franca
(Zaragoza)

Modulo memoria de 8
blogues: Rall Dupuy Robles
(Madrid), Josa Luis Sanchez
Hemandez (Toledo) y Marc
Hernandez Pérez (Barcelona)

:De uolleisAeld ap ejourdss [Ti21)0 UQIP]
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TEXTO: EMPAR REVERT

Este madrileno afincado en Londres es el

FOTOGRAFIAS: QUIQUE FIDALGO

Director General

de Desarrollo

de Software de Sony Computer Entertainment Europe. Largo titulo, geh?
Y pesado de llevar a cuestas, suponemos. Pero no parece gue se

arredre ante eso. PSNag aprovechd su paso por Espana para exprimirle.
la palabra, por supuesto.

En el buen sentido de

e dedicas a organizar el desarrollo
T de juegos para PlayStation de
Sony en Europa. ;Que significa
eso? ;Aprobar ideas, decidir quien
hace qué, juzgar sobre aspectos
cualitativos, estéticos, morales...?
Bueno, mi trabajo se divide en dos partes. Una
de ellas la protagonizan las compafiias indepen-
dientes de desarrolio. Intentamos mantener un
nivel de calidad en todos los proyectos que lle-
van a cabo las independientes europeas. Traba-
jamos con ellos, les damos consejo sobre lo que
es mejor hacer o dejar de hacer, perfilamos te-
mas de moralidad, de calidad, reglas basicas...

iCon qué criterio?

Queremos que tengan claro cual es el nivel de
los productos actuales antes de embarcarse en
proyectos que requieren unas inversiones de
tiempo y dinero gigantescas. No vale la pena el
esfuerzo si van a disenar juegos de calidad infe-
rior a la media. Que exista variedad nos parece
muy bien, pero gue eso signifique reduccion de
calidad no interesa a nadie. Es desastroso para
el consumidor, par supuesto, que se siente de-
fraudado, pero también lo es para la empresa,
que ha invertido millones en un producto que, al
final, no vende.

¢Cudanta gente dedicais a esta colaboracion
con companias independientes?

Pues a esa funcion tenemos destinadas unas 60
personas. Este grupo se dedica a probar los pro-
ductos periodicamente para garantizar que no
fracasan a mitad de camino.

Has hablado de dos partes en tu trabajo...
Si, la segunda parte se centra en los desarrollos
que la propia Sony lleva a cabo en Europa. Tene-
mos un estudio en Londres, con tres equipos de
trabajo, y otro estudio en Cambridge, con otros
tres equipos.

¢En cuantos proyectos estais trabajando?
Entre nuestros propios planes y los de los gru-

P
-
#

ehel

pos independientes a los que financiamos, sole-
mos tener entre 10 y 12 proyectos en marcha en
cada momento. Tanto en nUestro caso comao en
el de los independientes, perseguimos incre-
mentar la calidad de los juegos, por un lado, e
impulsar el limite tecnolégico de la maguina,
por el otro; ensenar de lo gque es ¢capaz.

Cuando hablas de independientes, te refie-
res a Kalisto, por ejemplo...

Si, hemos trabajado con Kalisto en Ef Quinto Ele-
mento, y tamhbién con Eight Wonder, que es una
de nuestras empresas afiliadas. Hay otra afiliada
qgue se llama Picture House (son los chicos que
se encargaron de Die Hard Trilogy). Hemas tra-
bajado con Rage Revolution, que disend ambas

partes de Broken Sword... En general, trabaja-
mos comodamente con cuatro o cinco empre-
sas, pero siempre estamos dispuestos a colabo-
rar con mas. Una de las razones de mi estancia
en Madrid es intentar llegar a acuerdos con em-
presas espanolas, si no con un efecto inmediato,
si al menos para proyectos en los proximos dos
anos.

ZAlgun trato previsto?
Previsto, no. Todavia no he tenido tiempo para
indagar.

Dos ahos son, mas 0 menos, lo que se in-
vierte en crear un juego, ;no?

Dos anos, si. Hoy en dia es dificil llevar a térmi-
no un proyecto en menos de ano y medio o dos
afnos. Y cada dia son mas caros y mas largos
[riel.

MediEvil ha sido uno de esos proyectos lar-
gos, sin lugar a dudas.

Si, fue un producto que realizamos en nuestro
estudio en Cambridge. Este estudio era con an-
terioridad una empresa independiente denomi-
nada Millennium. Nos gusté la gente, nos gusto
su manera de disefar y terminamos adquiriendo
la compafia, hara como afio y medio.

En efecto, MediEvil fue un proyecto muy largo,
pero estamos muy orgullosos, creemos que ha
merecido |la pena invertir tanto tiempo en él. Los
usuarios han reaccionado de un modo muy posi-
tivo. Hemos recibido cartas de consumidores es-
panoles felicitando al productor. La verdad es
que da gusto.

ZEn qué titulos estais trabajando en estos
momentos?

Durante los ultimos seis meses hemaos puesto
en marcha varios proyectos, pero la mayoria de
ellos no apareceran hasta finales de este afio o
principios del 2000. El primero que comerciali-
zaremos, en el que ya llevamos invertido mas
de un ano, sera el simulador de futbol definitivo
para PlayStation. Suponemos que estara en la
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calle en junio o julio. Espera-
mos que represente en su
género lo que significod Total
NBA en su mamento. Pero
no puedo deciros mas.

£Qué es lo mas divertido

de tu trabajo?

Cuando mas me divierto es

cuando visito a los testers,

los grupos de pruebas. Te-

nemos unos 70 chicos que

se dedican a probar los jue-

gos, y me encanta ver como

reaccionan ante los distintos

titulos con los que juegan.

Recuerdo cuando estaban

probando Spice World: tuvieron que vérselas
con la version peligonal del grupo durante se-
manas, hasta que el juego quedase limpio de
problemas. Para algunos fue un auténtico tor-
mento. Era muy gracioso verlos.

Te entrevistamos hace cosa de afio y me-
dio, y por aquel entonces tus juegos favo-
ritos eran titulos como F1, Total NBA, Rid-
ge Racer, RR Revolution, Doom, Tekken 2...
Suponemos que desde entonces se habra
ampliado la lista.

5i. Ahora mismo, el juego con el gue me entre-
tengo bastante todavia es Cran Turismo. Puedes
Jugar durante semanas sin que te agote.

A Tekken 3 tambien lo tengo bastante castiga-
do... [rie]. Me gusta probar todo lo que sale.
Pero estos dos son los gue continuo explotando.
No me cansan para nada.

£Qué opinas de tanto equis '99, equis 3...7
£Es que resulta dificil encontrar ideas nue-
vas, o lo que ocurre es que nos encanta te-
ner mas de lo mismo?

Bueno, los que estamos en [a industria, en la
prensa especializada, desarrollando juegos, etc.,
estamos cansados de topar con '97, '98, '99 y
unos, doses y treses. Pero, desde el punto de
vista del consumidor, hay que tener en cuenta
que entre septiembre del afo pasado y enero de
este ano son cuatro millones de usuarios los gue
acaban de comprar su PlayStation en Europa. Es-
t0s nuevos usuarios no han experimentado lo
anterior, y las nuevas versiones son para eilos
las primeras.

Es cierto también que el numero de ideas origi-
nales no es muy alto. Muchos grupos se dedican
a combinar ideas que antes se trataban por se-
parado. Hubo un tiempo en que los géneros
eran claros y definidos: accion, plataformas,
aventura... Ahora, en cambio, podemos compro-
bar cémo confluyen varios estilos en un solo
producte de naturaleza mas compleja. Esta es la
tendencia generalizada, mds que inventar, Metal
Cear Solid, por ejemplo, uno de los titulos mas

esperados para 1999, congregara aventura, ac-
cidn, interaccion de personajes... Quiza acabe
por constituir una categoria en si mismo. Algu-
nos se dedicaran a copiarfo, otros ingeniaran va-
rlaciones...

Estan apareciendo titulos como Baby Uni-
verse, Fluid o Music Creation for the
PlayStation de los que se desconocen toda-
via cifras de ventas, pero se puede decir
que son ideas originales y desde luego am-
plian los usos de la consola. ;Qué te pare-
cen este tipo de juegos? ;Se te ocurren
otras utilidades para la maquina?

Este tipo de productos aporta variedad al entre-
tenimiento que ofrece la consola. Yo creo qgue la
tendencia en el futuro se encamina hacia una
plataforma en la que los juegos (en el sentido
clasico de la palabra) ocupen una parte impor-
tante, pero en la que también tendran cabida
otros tipos de entretenimiento gue satisfaran los
gustos de ciertos segmentos de usuarios, como
simple variedad o como aficion principal.

Hasta hace relativamente poco, el 90% de los
consumidores eran chicos. Con productos asi,
habra mas chicas que apuesten por la platafor-
ma, y también otros grupos de edad. Es un

«EL FUTURO SE ENCAMINA HACIA UNA
PLATAFORMA EN LA QUE TAMBIEN TENDRAN
CABIDA OTROS TIPOS DE ENTRETENIMIENTO»

Juan Montes

modo de ofertar va-
riedad, pero también
de atraer a otro tipo
de consumidores.
Ademas de la musica,
hemos pensado tam-
bien en temas educa-
tivos, pero siempre li-
gados al entreteni-
miento, porgue el
aprendizaje en si ya
esta ampliamente cu-
bierto por el PC. Nos
interesa la vertiente
de «aprender mien-
tras se juega», me-
diante personajes de
Disney, Barrio Sesamo y cosas asi. Experimenta-
remos con productos de este tipo en los proxi-
mos dos anos.

£Se esta desarrollando software en Europa
para PlayStation 27

No [rie]. De acuerdo: tenemos ideas. Pero ahora
mismeo ni Sony ni ningtn grupo de los que tra-
baja en Europa esta desarrollando nada para
PSX2. Hay muchos rumores, pero no hay nadie
que haya empezado a trabajar o disefar un pro-
vecto especifico. Incluso os puedo decir que hay
proyectos que se han puesto en marcha hace
tres meses y que estan destinados a la PSX origi-
nal. O sea, gue tenemos muy claro que a la ma-
quina actual le queda bastante vida por delante
todavia.

Entonces, cuéntanos, desde el punto de
vista de un disenador de software, como
crees que sera la programacion para la
nueva maquina. ;Sera mas facil, mas diver-
tida, con mas posibilidades, te mueres de
ganas de que llegue?...

Bueno, sin especificar sobre la segunda maguina
de Sony, os diré lo que opino en general. Cada
maquina tendra sus prioridades, pero en el futu-
ro estoy convencido de que los equipos de desa-
rrollo serdan mas grandes que los actuales. Sera
muy importante saber trabajar en equipos mas
grandes, disponer de produciores gue sepan or-
ganizar las tareas de un mayor numero de per-
sonas. Y ya sabéis como san los programadores,
cada uno con su propio pensamiento creativo...
Organizar todo eso sera fundamental, porque
los presupuestas van a seguir creciendo vy, con
ellos, los riesgos.

Se experimentara otro paso en la evolucion de la
programacion de videojuegos. Sera primordial
contar con gente que pueda modelar y animar
persanajes, coches o [o gue sea con una calidad
superior, porque con maquinas mas potentes se
distinguiran mucho mas los detalles en pantalla,
de modo que los errores o imperfecciones se no-
taran sin remedio.

En programacion, no creo que haya cambios
dramatices en cuanto a la inteligencia artificial,
Quiza puedan llevarse a cabo mas cosas porque
contemaos con mas memoria, como por ejemplo
efectos especiales. Y los conocimientos de fisica
y matematicas seran mas necesarios de lo que
lo han sido hasta ahora.




Sabemos que sera todo mds complejo, pero €se
es el tipo de reto que les gusta a los programa-
dores.

;Qué tiene que hacer alguien que quiera
ser programador en una compainia de desa-
rrollo de software? ;Hay que estudiar algo
en concreto?

Cuando contratamos a un programador guere-
mos que tenga una titulacion universitaria de
tipo informatico, orientado a graficos o a inteli-
gencia artificial. En ocasiones contratamos a ti-
tulados en matematicas o fisica, pero gue en-
tienden muy bien la programacion. Ese es el per-
fil gue buscamos. Ha cambiado mucho en los tl-
timos cinco afos. Antes podias aprender tl solo
en casa a programar juegos de 8 o 16 bits. Eran
muy sencillos, en todos los sentidos. En la ac-
tualidad, para que un juego destaque en el mer-
cado hace falta mucho mas que aficion. Y con-
trolar un apartado como las 3-D no esta al alcan-
ce de cualquiera.

2Y desde el punto de vista artistico?

Por norma general, los disefiadores son gente
que ha estudiado Bellas Artes, y que en la uni-
versidad o por su cuenta han trabajado con he-
rramientas informaticas, software para modelar
o0 animar por ordenador.

Sahemos que un chico espariiol cred un jue-
go bastante bueno con su Yaroze, Explica-
nos que paso.

Estais hablando de Javier Ventoso. Javier disefio
un juego muy bueno con su Yaroze y lo presentd
a una competicion. jPero llegé un dia después de
cerrarse el plazo! El concursa |lo gano un chico
inglés, Chris Chadwick, gue ahora ha cansegui-
do empleo en Eight Wonder. Pero el trabajo de
Javier nos gusto tanta como el de Chris, y asi se
Jo dijimos. Le hemos aconsejado que busgue un
equipo y piense un disefo, porque nos gustaria
trabajar con él. A ver si hay suerte.

;Qué competiciones son ésas? ;Con qué
objetivo se organizan?

Organizamos competiciones para los miembros
de la comunidad Yaroze europea, aungue tam-
bién las hay para todo tipo de plataformas. A no-
sotros nos sirven para conocer nuevas ideas, y a
los chicas, en ocasiones, para conseguir empleo
en la industria como programadores.

Durante los dos ultimos anos, PlayStation
ha sido la plataforma dominante. Pero las
circunstancias estan cambiando: Dream-
cast esta por llegar, Nintendo 64 experi-
menta una especie de resurgimiento y to-
davia queda mucho para PlayStation 2.
iComo cree que sera el futuro del panora-
ma consolero?

Yo creo que Sega tenia que responder al merca-
do, y su respuesta ha sido Dreamcast. Tendra
que hacer un buen trabajo con la nueva platafor-
ma, porque los resultados obtenidos con ante-

riores proyectos no han sido del todo satisfacto-
rios. Ahora todo depende de como funcione
Dreamcast para determinar el papel de Sega en
el negocio de las consolas. Sega es muy buena
en las arcade, de las mejores. Y Dreamcast es in-

teresante. Es como una mezcla entre PC y conso-

la, en parte porque querran que convertir y pro-
gramar para ella sea facil, y en parte porgue cre-
an que Internet sea una cuestion importante.

A lo largo de este ano veremaos si estas decisio-
nes se traducen en ventas significantes, y antes
de eso, si Sega consigue que trabajen para su
plataforma un gran numero de desarrolladores.
Lo que no sé es como han concebido el uso del
entorno, porgue los PC van a seguir creciendo
en el mercado, eso es una realidad. PlayStation
no pretende competir con el PC, lo que quere-
mos es gue tenga una identidad muy clara: que
sea una plataforma para jugar. Interferir con el
PC es algo que nos parece peligroso.

En'cuanto a Nintendo 64, ahora cuenta con Ze/-
da, que es el juego gue su mercado estaba espe-
rando. Pero, y después, ;que? Nintendo se limita
normalmente a publicar tres o cuatro juegos de

«PUDE CONOCER LA DREAMCAST EN JAPON Y
PUEDO DECIROS QUE NO ME QUITA EL SUENO»

Juan Montes

PlayStation

calidad, asi gue recibe poca atencion por parte
del consumidor. Dentro de un par de meses,
cuando pase la novedad de Zelda, volvera a de-
caer el interés.

Nosotros preferimos tener constancia. Es bueno
para nosotros, los desarrolladores pueden pla-
near sus proyectos con tranquilidad y los consu-
midores no tienen que preguntarse si merece la
pena comprar la consola este ano o el que viene,
porgue siempre hay juegos en cartera.

ZEstas haciendo referencia a las dudas

del consumidor ante la llegada de
PlayStation 2?

Acabamos de emprender proyectos con presu-
puestos cercanos a los 300 millones de pesetas.
Y todos ellos estan destinados a la PlayStation
original. No invertiriamos tanto dinero si pensa-
ramos que la maquina dejara de venderse o de
contar con el soporte de otros desarrolladores
en los proximos 18 meses...

Nosptros opinamos que la competencia es bue-
na, tanto para la industria como para el consu-
midor. Nos impulsa a mejorar nuestro trabajo.
Pude conocer la Dreamcast en Japon y puedo de-
ciros que no me quita el suefio. Nuestros inge-
nieros estan trabajando, tienen sus planes, pero
tampoco hay por qué correr. Cuando tenga-

mos algo que decir, lo diremos.
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A PRIMERA VISTA RDGE RAGER TYPE 4

RIDGE RACER

Género: Carreras / Editor: Sony / Fabricante: Namco / Disponible: Abril

TYPE <}

Coches gque no parecen cajas de cerillas, ocho circuitos completamente diferentes

e inéditos... ;Seguro que esto es un Ridge Racer?

ncreible pero cierto: un Ridge Racer que

ofrece novedades sustanciales y que,

ademads, nos encanta. Parecia imposi-

ble, pero Namco lo ha vuelto a conse-
guir.

Son muchos los que quedaron decepcionados
con Rage Racer. 5i bien mantenia la mecanica ar-
cade de sus dos antecesores, carecia del control
de éstos, de las novedades que estaba ofreciendo

el género con V-Rallyy F1 '97 (se imponia

I’*‘m el derrape facil, la improvisacién, el

e freno de mano), de una gama
. mas amplia de circuitos...
Quizas el mayor golpe

| Rage no solventé ni uno
q' solo de los defectos de

5. bajo fue que sus mejoras

/ &-—'— , graficas no se correspon-

/ " dian con sus jugabilidad.
\ >

:
[+ las dos primeras entregas:
los coches continuaban pare-
ciendo cajas de cartén, sin amortigua-
cién, que temblaban sobre la pista duran-
te las repeticiones como si fuesen recortes de pa-
pel pegados sobre |a tele; durante la partida, la ca-
mara exterior sélo ofrecia un pegote con forma de
coche que permanecia inmavil en la parte inferior
de la pantalla; a ambos lados de la carretera habia
aun una especie de pared invisible contra la que
no debias chocar; un solo fallo suponia la pérdida
de un par de posiciones; la IA de los enemigos era
una mera conducta lineal, daba igual cémo condu-
jeses tu porque jamas cambiaban de téctica y co-
nocian perfectamente todos los circuitos; la sensa-
cion de velocidad se conseguia a través de textu-
ras horizontales para el asfalto, eliminando cual-
quier parecido con la realidad a partir de los
100 km/h...
Ridge Racer Type 4 es
- justo lo

biera haber sido Rage Racer: una continuacion fiel
de las virtudes del Ridge original y de RR que ha
erradicado todos los fallos de sus ancestros.

Sin embargo, Namco ha conseguido esto
ignorando por completo a Rage, que

también ofrecia algunas virtudes inte-
resantes.., iTe acuerdas del vien-

to que sonaba en la tercera

parte cuando circulabas

demasiado cerca de una

pared lateral, ajustan-

dose al estéreo de la

consola como un

guante? Pues no lo

encontraras en

Type 4. ;Y recuerdas

las cataratas del esce-

nario con las que tantas

veces te quedaste embobado? Pues

tampoco las veras aqui. ;Y sabes que Rage era
compatible tanto con el mando digital como con el
analogico y con todos los volantes del mundo?
iPues eso tampoco sucede con Type 4!

No te asustes, no es para tanto. Si los dos pri-
meros titulos de la serie son famosos por algo, es
porque eran tan dificiles que la Unica forma de
controlarlos era con un mando digital. Con un vo-
lante o un NegCon te lo pasabas mucho mejor,
pero resultaba mas complicado alcanzar una bue-
na posicion. Y en Type 4 sucede lo mismo, mas o
menos. Los sticks analdgicos del Dual Shock no
funcionan, aunque el mando si vibra; el stick iz-
quierdo del mando analdgico normal (anterior al
Dual) si funciona, pero con este mando te pierdes
las vibraciones del Dual; y si lo que tienes es un
volante, lo pasaras en grande con cualquier mode-
lo, pero los mas antiguos (como el Per4Mer) fun-
cionaran sélo sin pedales.

Todos conocemos a los simpaticos chicos de
Namco: con cada juego que crean, obligan a los
usuarios de PSX a comprar un periférico. Time Cri-
sis no funcionaba con las pistolas que habia por

entonces, sélo con la GunCon; cuando salio Rid-

;N ge Racer el unico mando analégico que existia

era su NegCon; Tekken 3 fue uno de los prime-
ros titulos compatibles con la vibracién del
Dual Shock... No tienen remedio.
Lo que tendremos que comprar esta vez serd el
ya famoso JogCon, una especie de Dual Shock
que vibra pero carece de sticks, con todos los
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oy ammr Seww: Clhetun 2K iR = tipico botdn de retrovisor). Hay algunos juegos
con una opcion de retrovisor constante en la vista
centroles del mando digital de Sony v con un pe- interior del coche, como Colin McRae o el propio
gueno volante analogico en el centro. Bueno, la Rage, que te permiten ver en todo momento la to-
verdad es que nadie tendra que comprarlo si no talidad del drea renderizada.
quiere, porque insistimos en que El problema es que todo el es-

cenario renderizado detras de ti
» se traduce como «menos ren-
derizado por delante», y por

eso en la mayoria de los jue-
gos resulta facil ver

camo los poli-

Ridge Racer Type 4 coinci-
de con sus mayores en
el sistema de con-
trol: el digital es
mucho mas fa-
cil, sencillo y

adictivo. En gonos
cualguier caso, aparecen
tendremos tiempo ¢ dela
; nada
(aunque
otros jue-

,/’ gos, como Wi-

J/  peout 2097,

: SCARS, Rollcage o
;€3 Racing, evitan

"~ " estointroduciendo

Type 4 es rapido, rapidi-
simo. Funciona a 60 cua-
dros por segundo en alta re-
solucion, sin pérdidas de fra-

\
para confirmarte .
todo esto antes de que
el juego se comercialice
; \
en abril. = ~

mes en ningun momento, gracias a un sistema de fondos prerrenderiza-
renderizacién revolucionario. Como te contamos : dos, fundidos en negro, cam-
en el reportaje sobre graficos que publicamos bios bruscos de rasante, etc.). La for-
hace unos meses (En busca de la perfeccion, ma que algunos titulos tienen de evitar estas apa-

PSMag 20y PSMag 21), los escenarios de un jue-
go no estan renderizados por entero, sino sélo el
drea en que te encuentras. En un juego de carre-
ras, esta renderizado un trecho de circuito por de-

AR O i lante de ti y otro trecho similar por detras, de for-
e [t ma que en cualquier momento puedes mirar hacia
_:a'::‘ atras para ver si alguien te persigue (mediante el
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riciones de paligonos es reduciendo su numero, como hizo Infogra-
mes con V-Rally: menos poligonos y texturas mas complejas. Asi, la
consola se ahorraba muchos calculos matematicos y reproducia
constantemente las mismas texturas, complicadas pero constantes,
haciendo que tanto los coches como los cuadros por segundo flu-
vesen rapidos como el viento. El problema de esto era que los co-
ches de V-Rally parecian de papel. Desde que veias una curva a lo
lejos hasta que llegabas a ella pasaba poco menos de un segundo,
la percepcion de las distancias era errénea, la conduccion demasia-
do complicada y la sensacién de realismo muy mejorable.

Lo que nunca se nos habia ocurrido es lo que ha hecho la gente
de Namco con este nuevo Ridge: jdesplazar el area de renderizado!
La consola, en lugar de renderizar un tramo por delante del coche
igual de amplio que el de detras, renderiza un pedazo enorme por
delante y poco mas gue unos metros tras el vehiculo. Y para que no
puedas ver como desaparece todo detras de ti, se ha eliminado el
botdn de retrovisor. En su lugar, en la vista interior del coche encon-
traras un pequefo espejo, en la parte superior de la pantalla, en el
que veras justo lo que tienes detras, pero no podras apreciar lo que
desaparece mas alla. Si un espectador no aparta los ojos de este re-
trovisor, vera desaparecer de repente bloques de poligonos enor-
mes, curvas v edificios enteros; pero el jugador, pendiente como
esta de lo que tiene delante y mirando el retrovisor durante apenas
medio segundo, jamas aprecia un solo fallo grafico. Y a cambio de
esto, la consola se ahorra una cantidad de poligonos de tu reta-
guardia enorme, pudiendo generar una superficie de escenario ante
ti que dejaria en ridiculo todos los trucos y técnicas utilizadas por
V-Rally, Wipeout 2097, CT, Colin McRae...

La extraordinaria capacidad que este tipo de renderizacion con-
fiere a la consola hace posible que los cuadros por segundo sean
siempre los mismos, la resolucién alta, el campo de vision superior
a todo lo que se ha visto en una consola {incluido el Sega Rally 2 de
Dreamcast), la suavidad inmejorable, la cantidad de po-
ligonos texturados en movimiento inigualable, los |
efectos de luz sorprendentes...

A la genial idea del renderizado desplazado
hay que sumarle un motor 3-D que es una
auténtica maravilla. S6lo podemos -y
compararlo con el de arcades de la
talla de ManxTT, Sega Rally Cham-
pionship 2 o Touring Car Cham-
pionship (todos de Sega, rei-
na indiscutible de las re-
creativas de carreras). La
suavidad con la que los
coches se mueven, la
sensacion de veloci-
dad, el realismo de los \
coches durante los re-
plays, la brillantez con
que se integran en el esce-

AL RENDERIZADO DESPLAZADO
HAY QUE SUMARLE UN MOTOR
3-D QUE ES UNA MARAVILLA...
TYPE 4 ES UNA OBRA MAESTRA.

nario (en ninglin momento parecen ajenos o distintos a cuanto les
rodea, como en la mayoria de los juegos de este género), la fluidez
de las curvas, la sensacion de inercia y amortiguacion... La potencia
de este motor es inaudita. Y, gracias a esto, el modo para dos juga-
dores a pantalla partida funciona mejor que ninguno de cuantos he-
mos visto en PlayStation: el campo de visién es incomparable, la ve-
locidad es LA MISMA gue la del modo para un jugador, los efectos
de luz se mantienen intactos... Type 4 es una obra maestra,

Otra de las ventajas del motor 3-D y la innovadora renderizacion
desplazada es que no son necesarios los trucos clasicos para au-
mentar la sensacion de velocidad: el ojo de pez y las poco realistas
texturas horizontales. La ausencia de ojo de pez (técnica mediante
la cual todos los poligonos tienden hacia un punto de fuga muy cer-
cano, justo en el centro de la pantalla) impide que los coches de tus
adversarios «se estiren» cuando pasas junto a ellos, come sucedia
en GT, V-Rally, Wipeout 2097 o las anteriores partes de |a serie Rid-
ge. Aqui todos los vehiculos mantienen la perspectiva y las dimen-
siones que tendrian en la realidad, en todos los casos. Esto, dicho
asi, puede parecer algo poco importante, porque ya estamos acos-
tumbrados a pasar junto a un coche que se estira como si fuese
de goma en titulos como GT o Rage Racer, pero cuando adelantes
a alguien por primera vez en Type 4 notaras la diferencia, puedes
jurarlo.

En definitiva, Ridge Racer Type 4 es una apuesta segura. Tiene
todos los ingredientes necesarios para convertirse en el nuevo rey
de las carreras de PlayStation, tanto en calidad de simulador como
de arcade. Aungue se echan en falta ciertas cosas, como las posibi-
lidades mecanicas que ofrecen GTy C3 Racing, las virtudes del nue-
vo trabajo de Namco son tantas y tan novedosas que resultard irre-
sistible para cualquier amante de las carreras que se precie de ser-
lo. Un titulo indispensable que seguiremos exprimiendo a fondo en
los préximos meses. Si le encontramos algin defecto (algo
poco probable), te informaremos de ello.
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segura. [21 Quédate quieto ahi. [71 Podria haber abierto esto
primero...

[11El ruido de las hotas sobre el puente comporta una muerte 2

RAINBOW SIX

No hay limites para una banda de mercenarios de élite sin escripulos.

Género: Accion/Estrategia

Editor: Proein

Tu misi6n es controlar a sels
soldados armados hasta los
dientes, asaltar edl-
ficios, asesinar alos
efes enemigos y
manejar gran-
des armas, Este
cruce entre Doom y Me-
tal Gear ya ha empezadoa
dar guerra en los PCy pronto
irrumpird también en PlaySta-
tion. PSMag se puso el unifor-
me de trabajo, se infiltr6 en la
oficina de Jason Kingsley (direc-
tor creativo del juego) y lo acri-
billé a preguntas para sonsa-
carle todo tipo de informacién.

Describe el juego en 100
palabras.

Rainbow Six te pone al mando
de una unidad de élite de fuer-
zas especiales anti-terroristas
que la OTAN ha desplegado por
todo el mundo. Se trata de una
organizacién ultra secreta crea-
da para proteger al planeta de
toda clase de violencia. Es un
juego de accion trepidante en

primera persona. Todas las ar-
mas se han disefiado de mane-
ra que se asemejen lo maximo
posible a sus homdnimas rea-
les, eso significa que un solo
disparo puede ser lo bastante
efectivo como para llegar a ma-
tar. El titulo también incluye
una parte importante de plani-
ficacion que deberas tener en
cuenta si quieres ser eficiente
en el juego. Sino prestas sufi-
ciente atencion a la configura-
cién de las misiones es proba-
ble que no puedas completar
algunas de las (misiones) mas
avanzadas del juego. Es decir,
que para finalizar el juego con
éxito es necesario combinar
ambas funciones, la de planifi-
cacién y la de ejecucion.

¢Hay algtn elemento nuevo en
el apartado de la jugabilidad
que permita desmarcara
Rainbow Six del resto?

Sf, mucha accién realista contra

peligrosos enemigos. Si haces
un paso en falso, mueres. Ade-
més de la accion destructora

hay una misién muy importan-

te de planificacion en la que de-

bes seleccionary equipar a los
miembros de tu equipo, asf
como decidir en que momento

preciso del juego entrardn en
escena cada uno de ellos.

£Cudl es la mejor parte del jue-
go?

Esconderte tras una esquinay
ser capaz de recordar la posi-
cién de los enemigos para po-
derles disparar antes de que
ellos lo hagan contra ti. Puedes
seleccionar la perspectiva de
cada personaje y ver por sus
ojos con el D-pad. Esto significa
gue es muy importante que si-
tdes al soldado correcto en el

equipo apropiado y en el lugar
pertinente, de lo contrario po-
dria suceder que no tuviera los
recursos suficientes para, por
ejemplo, volar el objetivo esco-
gido unavez que consigue lle-
garaél.

Aestas alturas seguro que ya
habrés visto algo de Metal Gear
Solid, ée6mo compararias Rain-
bow Six con &7

MGS es fantasia y mas fantasia,
no intenta ser realista, por lo
gue creo que una comparacian,

[11 Un figura enigmitica.
[2]1 Tres de seis no esti mal.




amenos que decir que ambos
son grandes juegos, €5 como
preguntar qué son mejores, si
las manzanas o las naranjas. La
ambientacién de ambos juegos
es muy buena. En Rainbow Six
no recoges armas enemigas ni
encuentras power-ups esparci-
dos por el nivel. £Qué soldado
profesional se arriesgaria a re-
coger un arma que no es suya
sin tan siquiera haberla proba-
do antes cuando su vida de-
pende de ella? Ademés, podria
serunatrampa.

{En qué otros juegos ha traba-
jado el equipo de Rainbow Six
con anterioridad?

Rebellion ha trabajado en Alien
Vs Predator, Checkered Flag,
SkyHammery esté desarrollan-
do en un montdn de nuevos
juegos cuyos lanzamientos ten-
dran lugar a lo largo de este
afio, incluido Aliens Vs Predator
para Fox Interactive.

iPor qué deberfamos elegir
Rainbow Six entre todos los ti-
tulos disponibles?

Los profesionales que confor-
man el equipo de Rebellion se

[11 Otro dia, otra embajada, otro terrorista. [2] Una sec-
cion de uno de los niveles en 3-D del juego.

han dejado en &l sangre, sudor
y lagrimas. Estamos intentando
hacer algo original, mas que
copiar el trabajo de otros, Por
encima de todo, este juego
transmite una jugabilidad muy
distinta a la de los titulos de
disparos tradicionales. El equi-
po ha trabajado duro para crear
un juego de simulacién en lu-
gar de un shooter tradicional.
No estamos intentando recrear
una partida de parchis, sino di-
sefiar un juego absorbente y
tenso de facil comienzo, pero
de dificil dominio. Esperamos
que la gente pueda experimen-
tar con Rainbow Six emociones
mas sofisticadas de las que se
obtienen con los tipicos juegos
de correr y disparar.

{Hay algo en el juego que sea
totalmente nuevo?

Un montén de cosas, pero si te
cuento demasiado la compe-
tencia podria robarnos las ide-
as. El motor de juege es com-
pletamente nuevo, ultrarrapi-
do, algo nunca visto antes en
PlayStation. La IA esta disefia-
da para adaptarse a las accio-
nes de los jugadores y mante-

ner su interés durante todo el
juego. Sitropiezas o haces rui-
do demasiado pronto en deter-
minadas misiones, se te podri-
an complicar las cosas, porque
pondrias en guardia a los terro-
ristas alertandolos de tu ata-
que inminente,

Hay rumores de que la |A oscila
entre buena yno tan buena
(parece que en la versi6n para
PC no es posible dar marcha
atrés site encuentras en un ca-
llej6n estrecho y tu equipo se
ha quedado rezagado). ZQué
hay de cierto en esto?

Estamos desarrollando un titu-
lo completamente original para
PlayStation basado en la mis-
ma licencia que la version para
PC. Entre ambos juegos no hay,
sin embargo, mas relacion que
una historia de fondo similar y
los escenarios inspirados en el
libro, pero incluso esto se ha
reinterpretado para adaptarlo
al juego. La IA es muy sofistica-

2

[11 Esa es la idea: primero envia a tu compaifiero a criar lomhbrices. [ 7] Cirgate a los
malvados enemigos. 71 La llave esti bajo la esterilla. [41 Un Wtil punto de mira
marca el lugar exacto donde debes disparar. L1 Dispara contra todo. Aniguila al
mundo entero.

da. Nuestra idea es distribuir a
los miembros del equipo a lo
largo de la misién de manera
que cada uno de ellos realice
una tarea especifica, mas que
tener a un grupo de gente pe-
gados a tus faldas a todas ho-
ras (a menos que los escojas

a prop0sito para que te acom-
pafien).

Explica el sistema de control,
£Cémo funcionard Rainbow Six
con el pad digital, el anal6gico
o elratén?

Por el momento, seguimos tra-
bajando en el sistema de con-
trol, Todavia se tiene que mejo-
rar y lo seguiremos retocando
hasta la fecha de lanzamiento.
En la actualidad el juego fun-
ciona con el pad digital y el
analégico. Cual de ellos fun-
ciona mejor? Depende de las
preferencias del jugador. Yo to-
davia no me he acostumbrado
al pad analégico, pero el resto
de mi equipo esta convencido
de que es el mas efectivo. De
momento, no hay planes para
que el juego sea compatible
con el ratdn, pero se podria in-
cluir esta opcion si se conside-
ra necesario.

Cuéntanos un secreto

del juego que no hayas
explicado a nadie.

Cada vez que he intentado pa-

sarme el juego me han T
matado en el tercer nivel...
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KINGSLEY

Las aventuras del zorro, el nuevo justiciero de PSX... Y no va enmascarado.

Género: Aventura de accion

Més sobre dragones, marsupla-
les y, sobre todo, cocodrilos.
Kingsley el zorro es el nuevo
fichaje del reino animal para
PlayStation. Pero, éno es éste
otro caso del mismo perro con
distinto collar? James Smith de
Psygnosis discrepa con
vehemencia...

Describe el juego en 100
palabras.

ElReino de la Fruta ha sido con-

quistado por el mago Bad Cys-
tard, un malvado roedor. Ha

robado el libro de magia de la

reina y estd utilizando sus hechi-

205 para convertir a los Caballe-
ros Auténticos en sus malvados
aliados. Kingsley tendré que

esquivar cafiones, aplastar blo-
ques, manejar una sierra, saltar
por encima de lava y trampas de

L1 -21 El mevimiento de la camara
ofrece una nueva perspectiva de este
munde trepidante. [21Lalavay el
pelaje de zorro son una combinacién
maloliente. Y doloresa. ['1 ;Qué es eso
sue brilla al final de las escaleras?

[11 Parece que al colega azul le apetece pastel de zorro. [2] Per-
dona, tio, pero ya me iba.

acidoy resolver un montén de
complicados puzzles que hacen
que el mismisimo Tomb Raider
parezca mas s0so y repetitivo
que un plato de lentejas. Debera
combatir contra enemigos des-
piadados y sanguinarios, como
hallenas asesinas armadas con
grandes mazas y ratas-soldado
con largos arcos, y descubrir
quién estd envenenando la cer-
veza de la aldea y demés drama-
ticos misterios.

Sabemos que Kingsley es un
zorro, épodrfas contamos algo
més sobre &7

Kingsley es un cachorro huér-

fano. En su destino reside la llave
del futuro bienestar del Reino de
la Fruta. Debe convertirse en
Caballero Auténtico, viajar hasta
los lejanos confines del Reino de
la Fruta, rescatar a los Caballeros
Oscuros que estan esclavizados
por culpa de un hechizo y llevar
al malvado Bad Custard ante la
justicia.

&Hay algtin elemento nuevoen la
jugabilidad que desmarque a
Kingsley del resto de titulos?
Kingsley es mas consciente de su
entorno que cualquier otro per-
sonaje con el que hayas podido
jugar. Esto significa que Kingsley

a No hay moros en la costa, no hay lava... Esto no durara mucho.



se asegura de comprobar que
caes en todos los elementos que
puede recoger, enemigos y per-
sonajes cercanos, guiandote
hacia lo que pudiera quedar
fuera del dngulo de la cdmara. El
sistema de combate es muy
réapido y requiere que el jugador
haga algo méas que abalanzarse
sobre un malo y apufalarlo con
furia. La gracia es que esta
opcién me ha ayudado en
varias ocasiones a encontrar
objetos perdidos que estaban
demasiado altos. Debes usar el
escudo para rechazar ataques
fieros y contraatacar rapida-
mente mientras tus enemigos
sean vulnerables. Permite una
jugabilidad que pone los pelos
de punta, en serio.

4 £Qué es lo que hard que la gente
no pueda dejar de jugar?
Bueno, équién va a salvar al
Reino de la Fruta sino lo haces
t0G?

ZEn qué juegos ha trabajado
antes el equipo de Kingsley?
Este es nuestro primer juego jun-

tos como equipo, pero osvoya
facilitar detalles de lo que un par
de estos chicos han hecho con
anterioridad: Scott, nuestro jefe
artistico, fue el jefe artistico de
Croc. Pete, el programador jefe,
trabaj6 en Microcosm, lo que es
genial, porque nos ha proporcio-
nado horas de municién para
tomarle el pelo.

ZPor qué los aficionados debe-
Han decantarse por este juego?
El elemento mas estimulante de
Kingsley es que se trata de un
hibrido de géneros ya existentes.
Es una excitante amalgama de
plataformas, aventuray explora-
¢i6n con una mecdnica de com-
bate muy rapida. Esta combina-
¢ién nos ha permitido crear un
producto con una jugabilidad
muy variada.

Puedes detallamos la profundi-
dad, cantidad de niveles y apa-
riencia del juego?

El mundo exterior del Reino de la
Fruta esta dividido en varios pue-
blos preciosos. Cada uno de
ellos tiene un problema que

El titulo emplea unos magnificos efectos de luz, y la verdad es
que Kingsley es un personaje bastante carismatico.

Kingsley debe solucionar lo
mejor posible. En algdn lugar de
estos pueblos hay una serie de
mazmorras que Kingsley tiene
que explorar, y vencer ademas al
jefe que se encuentra en su inte-
rior. Ah, y en todos los pueblos
hay un castillo en el que tendras
que encontrary venceraun
Caballero Oscuro para conver-
tirlo de nuevo en Caballero
Auténtico. Amedida que el juego
avanza, Kingsley debe descubrir
cémo entrar en esas fortificacio-
nes.

Cuéntanos un secreto

del juego que no hayas
explicado a nadie.

Escondida en las profundidades
de las Ruinas del Castillo de Reg-
gie hay una nevera, icon un apio
y una zanahoria parlantes atra-
padas en el interior! Después del
propio Kingsley, éstos son mis

personajes favoritos del
juego. i
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I11 Con sus au-~
gustas salwvas, la
augusta nave es-
capa majestuosa
a las llamas.

[21 0 sea, que
cuidadito con
ella.

G-POLICE: wEAPONS OF JUSTICE

La patrulla G ha vuelto. ¢Dénde dejamos las esposas espaciales?

1] ;Toma ilumi ion! impr

Género: Shooteren 3-D

Atrapar criminales futuristas
nunca ha sido cosa facil. Por
suerte, en esta ocasion conta-
mos con un impresionante ar-

[2]1 Surgen de los

senal balistico y nuevos ju-
guetes para convencer a los
bribones de que lo mejor es
que se calmen y vengan a no-
sotros cual corderitos. Sino
hay manera, siempre puedes
poner esa artilleria en funcio-
namiento, como dice Stuart
Wheeler, de Psygnosis. Por las
buenas... o por las malas.

iG-Police: Weapons Of Justice
es simplemente mas de lo
mismo con alglin nuevo nivel?
iNo! Bueno, si... pero no. GP:
WO/ es mucho mas que una
simple secuela. En el equipo
nunca hemos estado interesa-
dos en disefiar un simple dis-
co de misiones, o una secuela
a secas («mas de lo mismon,

como vosotros decis), asi que
nos hemos preocupado bien
en evitarlo a toda costa. En
esta entrega hay 30 niveles
nuevos, cinco vehiculos para
escoger (en lugar de dos,
como en el caso de GP), ciuda-
des completamente nuevas y
mejoradas, mas de 25 armas
nuevas, mas enemigos, una
inteligencia artificial perfec-
cionada, nuevos efectos espe-
ciales, nueva musica... En re-
sumen, lo hemos reescrito
casi todo.

Hablanos de los nuevos vehi-
culos del juego. ¢Qué aporta
cada uno de ellos al nuevo ti-
tulo?

Los cinco vehiculos entre los
que podra escoger el jugador
son el Havoc y el Venom (de G-




Police), y el Rihno, el Raptor y
el Corsair. El Havoc y el Venom
son naves rapidas y muy ma-
nejables. Sus principales vir-
tudes residen en su tiempo de
respuesta y el comportamien-
to que desarrollan ante las
amenazas aéreas. El Venom es
el modelo mas rapido y facil
de manejar. El Rhino es un ve-
hiculo de tierra acorazado
muy veloz, y puede circular
entre las aglomeraciones de la
ciudad con facilidad. Por su-
puesto, no tiene defensas an-
tiaéreas, lo suyo es transpor-
tar tropas para su despliegue.
El Raptor es un vehiculo de
tierra pesado. Esta disefiado
para albergar y transportar un
arsenal potente. Sus habilida-

des aéreas son limitadas (con
un salto planea durante un
breve instante) y puede decir-
se que es, mas gue nada, una
plataforma de armas potenti-
sima. El Corsair es un avanza-
do caza multi-usos de la Mari-
na; se emplea sobre todo en
el espacio, aungue también
actlia en una atmésfera con
gravedad.

En el juego original era dificil
hacerse con el funcionamien-
to de los controles. éQué cam-
bios se han hecho en este
sentido?

Bien, éramos conscientes de
los problemas que tuvieron
los jugadores con el juego ori-
ginal, asi que hemos remode-

lado los controles. En G-Police,
permitian realizar casi cual-
quier maniobra aérea, pero
hacia falta ajustar altura, giro,
velocidad e impulso vertical
continuamente, El Havoc y el
Venom eran un poco inesta-
bles, y la verdad es que se ha-
cia necesario pasar por el en-
trenamiento antes de pilotar-
los. La accesibilidad ha sido
nuestro propésito desde en
primer dia en GP: WO/, pero
tampoco queriamos sacrificar
las técnicas mas avanzadas
para el jugador experimenta-
do. Una caracteristica impor-
tante es la opcién de decelera-
cion automética, que provoca
que la nave se vaya parando
cuando sueltas a tecla de
aceleracién. Muchos princi-
piantes encontraban dificil el
ajuste de la velocidad median-
te la combinacién de los con-
troles de acelerar y decelerar.
Sisolo tienes que soltar el bo-
tén de aceleracién para redu-
cir la velocidad, tienes un pro-
blema menos del que preocu-
parte.

iSe utiliza el mismo sistema
de «ciipulas conectadas»?
iCuantas clpulas hay? éQué
nos dices de las partes con td-
neles?

En el G-Police original, las ci-
pulas estaban conectadas por
tineles, pero los vehiculos
aceleraban de modo instanta-
neo a través de los tineles
con un subito flash de luz. En
GP: WOJ hemos conseguido
hacer de la navegacion por los
tineles una experiencia en
tiempo real.

iTodavia se trata de un juego
basado en misiones? Descri-

benos tu misién preferida.
Mis misiones preferidas son
seguramente las primeras,
porque tienen muy en cuenta
la curva de aprendizaje sin
que ello afecte a la variedad o
alinterés. La inclusidn del tex-
to que aparece en las dos pri-
meras misiones con cada nue-
vo vehiculo ayuda bastante.
Este texto se puede ocultar, si
el jugador quiere volvera em-
prender una misién o si ya se
siente seguro con la nave.

Hablanos del armamento mas
reciente.

Entre las preferencias del
equipo sobre las nuevas ar-
mas se encuentran los misiles
de persecucién HKIIr del Rap-

[11 ;Cémo ha llegado Afr-
wrolf ahi? [2] Fuerzas de
apoyo en tierra, utiles para
arrestos complicados.

[11 El Corsair, uno de los nue-
wos, manejable y muy veloz. [2]
El Havok original todavia es ca-
paz de dar una buena tunda a
los ilusos gue huyen con el ho-
tin a cuestas.
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[11 Vamos a volar. Ay del caco gue se atreva a asomar la nariz.
[2-31 Atague desde tierra. jNueva caracteristica!

de la historia. De momento no
os puedo desve-
lar mucho sobre
ella, excepto
que no es un sim-
ple afiadido, sino
que se trata de una
parte plenamente inte-
grada en el juego.

tor. Son pequefios misiles que
se disparan en conjuntos de
ocho, y que realizan unos giros
increibles. Aunque destruyan
su objetivo, permanecen en los
alrededores en busca de un
nuevo blanco. También estan el
cafién antiaéreo Harbringer, el
cohete Sonic, el misil de perse-
cucién Gemini, el cohete dirigi-
do Helix, el misil Cencussion y
mucho, muche més.

iDe qué aspecto del nuevo ti-

alguna parte que merezca es-

tulo estds mads orgulloso? iHay

gencia artificial mas compleja,
mejor iluminacidén, nuevos vehi-
culos, nuevos modelos de vue-
lo, secuencias de video integra-
das en el juego mismo, tlneles
reales, HUDs mejorados... El
milagro es que hemos conse-
guido perfeccionarlo todo en un
titulo que ya llevaba PlaySta-
tion mas alla de sus limites.

Cuéntanos un secreto sobre el
juego, algo que no hayas con-
tado a nadie.

Aver... iqué puedo decir?
Bueno, puedo revelar
que seréa posible ha-
cerse con la tira de
secretos y bonus
al completar las
misiones a la

perfeccidn, o llevar a cabo cier-
tas tareas: mas de diez misio-
nes secretas o de bonus, una
galeria de arte conceptualy
unas cuantas cosas extra aquiy

alla. iMas secretos?
Pronto, muy pronto.

Take off

Whan bt

Hablanos de la parte del espa-
cio exterior del final.

La seccidn del espacio exterior
es la dltima del juego y el climax

Han contratado al equipo original de artistas
para crear nuevas bestias metilicas.

%

pecial atencién?

Tenemos mejores misiones, un
mayor nlimero de poligonos
para cada elemento, una inteli-

%
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.. Aprendiz

CAMELA
Sélo por ti
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MONICA NARANJO
Palabra de mujer

EROS RAMAZZOTTI
Eros

X

JARABE DE PALO JENNIFER PAIGE
La Flaca Jennifer Paige
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NO DOUBT

MOJINOS ESCOZI0S
Tragic kingdom

Demasiao peero pa teabajd-
Demasiao carvo pal rocasro
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RICKY MARTIN ROSANA
A medio vivir Lunas rotas

APROVECHA ESTA OFERTA DE BIENVENIDA Y H

S’ DESED SER SOCIO DE
B, UNIVERSO MUSICAL

Envienme los 3 CDs que he elegido por 975 pesetas
cada uno y los auriculares de regalo. Pagaré el
importe de los CDs mds 500 pesetas de derechos
de inscripcién y gastos de envio en mi oficina de
Correos, al recibirlos.

Como socio recibiré gratis cada dos meses |a revista
del club y mi Gnico compromiso consistird en
realizar una compra como minimo de un articulo
de cada una durante un perfodo inicial de dos
aiios. Si no pudiera enviarles mi pedido, recibiré
el CD Recomendado por los expertos del club del
género musical que indico en este cupén. Una vez
transcurridos los dos afios, mi inscripcién se
renovari salve que yo indique lo contrario.

La informacién 2ue nos facilites quedard recogida en nuestros ficheros automatizados. Tienes derecho a acceder a la i
i

de que fuera er

NOPOURT 'I '

IATENCIOMN!
Oferta vélida hasta 30/6/99
Sélo una inscripcién por domicilio.
Oferta especial de bienvenida para

ALL SAINTS
All Saints

THALIA

Amorala

mexicana
BACKSTREET BOYS
Backstreet’s Back

Eurosis

GALA

JAMIROQUAI
Travelling without
moving

A=
.

=
-
nuEvh ERQ%

i ‘,)/H

GLORIA ESTEFAN
Abriendo puertas

MARIAH CAREY
Daydream

Y estos auriculares...

musieal

APARTADO 263 - 08080 BARCELONA

LOS COs QUE ELIJOS

L ATIMA {Luis Miguel, Ricky Martin, Gloria Estefan...)
SIEMPRE EXITOS (Eternal, OBK, Misica afrodisidcd...)
smiizica CLASICA (Andrea Bocelli, Kargjan, Chopin...)

41708 C

los nuevos socios del club Universo musical. El precio

nea. drias recibir de otras empresas informaciones comerciales que pudieran ser de tu interés. Si no

nformacidén que te
deseas recibirlas,

DATDS PERSONALES

NOMBRE Y APELLIDOS

POBLACION

ANA TORROJA
Puntos cardinales

CAMELA
Camela Dance

‘.
‘ﬂ- -t
;

| ]

DOVER
Devil came to me

\ £
-‘- ~

GRETA Y LOS GARBO
Greta y los Garbo

MECANO
Entre el cielo y el suelo

OASIS
Be here now

&)

BSO
Titanic

AQUA
Aguariur

“

PEESESS O e W

BSO
Godzilla

CELINE DION
Falling into you

TR

- — T s
EL ULTIMO DE LA FILA
Astronomia razonable

JANET JACKSON
The velvet rope

MIKEL HERZOG 3
Qué voy a hacer sin ti

OBK
Singles 91-98

| o
%@&\ ’
d \

VARIOS
Generationext

AZTE SOCIO DE UNIVERSO MUSICAL

(COMPLETA TUS DATOS EN LETRA MAYUSCULA)

de esta oferta no se puede comparar con los precios de mercado.

concierne asf como a cancelarla o rectificarla en el caso
rogamos que nos lo indiques en el recuadro con una “x“,
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Psygnosis vuelve al ataque con lo mejor que sabe hacer:
un juego de carreras.

La opcién para dos jugadores es soherhia.

ipeQut, Formula 1, Des-
truction Derby vy sus res-
pectivas continuaciones
fueron, durante mucho
tiempo, los reyes de las carreras en
el entorno PlayStation. De hecho,
todavia ningtin simulador de For-
mula 1 ha alcanzado al original de
Psygnosis; WipeOut 2097 sigue
siendo el mejor y mas rapido juego
de carreras de nuestra consola, y
los destrozos

de DD2 contintian siendo inimita-
bles. Por desgracia, tras todas
aquellas maravillas, la compaiiia
del buho ha tenido una temporada
bastante baja: Shadow Master, ODT,
Psybadek..., titulos que a duras pe-
nas han conseguido obtener la cali-
ficacion de «decentes». Ahora, la
brillante continuacion de Colony
Wars sera sucedida por Rollcage,
un juego rapido e innovador que
nos ha sorprendido. junto con Wi-
peQut 2097, jRollcage es el arcade
de carreras mas divertido y frenétj-
co que se ha visto nunca!
«Divertido». Esa es la palabra
que mejor define a Rollcage. La ac-
cion durante la carrera es constante
y variada, y los vehiculas alcanzan
velocidades astrondmicas. Ademas:
misiles rastreadores, agujeros tem-
porales, turbos increibles... Cada
circuito cuenta con varias bifurca-
ciones y algunos tramos secretos, y
todos los escenarios estan disefa-
dos para aumentar al maximo la
sensacién de velocidad. Lo mejor,
sin embargo, es la posibilidad de
derruir edificios con misiles y bom-
bas para que los escombros obstru-
yan el paso a quienes te siguen.

oy

Los circuitos estan di-

Una idea fantdstica que, de paso,
pone de manifiesto |la aparentemen-
te inagotable potencia de nuestra
consola: pedazos de roca envueltos
en llamas que caen del cielo, como
una lluvia apocaliptica, aplastando
a tus adversarios y haciéndoles
chocar...

para
ion de

-

Puede que Rollcage te
parezca uno mas, pero
cambiards de idea
cuando lo veas en mo-
vimiento.




W EDITOR Psygnosis B ORIGEN Gran Bretaia
W DISPONIBLE Marzo B GENERO Carreras futuristas
B FABRICANTE Attention To Detail B JUGADORES Uno o dos

EN MARCHA

El modo para un jugador se compone
de tres ligas. Tienes que ganar la pri-
mera para acceder a la segunda y ga-
nar la segunda para pasar a la terce-
ra. A su vez, cada liga se compeone de
tres circuitos.

IyL.

Trayecto: Paradise

Superficie: Alguitran
Localizacién: Harpoon
Descripcion: Una introduccion al
juego. Facil de superar cuantio
aprentes a manejar el vehiculo.
Un par de rectas y algunos edifi-
cios pidiéndote a gritos un par de
misiles...

Trayecto: G-Force

Superficie: Alguitrdan

Localizaciéon: Saphire Springs
Descripcion: Una zona industrial.
El trayecto es simple y bonito. Agui
encontraras tu primer tinel: veras
que puedes subir por las paredes
inclinadas y jhasta circular por el
techo!

Trayecto: Contact

Superficie: Grawva

Localizacién: Outworld
Descripcidn: Las cosas comienzan
a ponerse dificiles. Estds en otro
planeta [observa la lluvia de mete-
oritos), y tus adversarios ya no
son tan amigables. Hay varias ru-
tas posibles.

Trayecto: Daytona

Superficie: Grava

Localizacion: Saphire Springs
Descripcion: Predominan las cur-
vas peliyrosas. Como colofén, un
gran salto. Veras un honito pargque
y una playa plagada de items...
iSal de la carretera, no lo dudes ni
un segundo!

Trayecto: Park Life

Superficie: Alquitran

Localizacion: Neoto

Descripcion: Un trayecto urbano
mucho mas dificil de lo que pare-
ce. Montones de tuneles y un co-
lapso constante a causa de los edi-
ficios demolidos te pondran las co-
sas dificiles.

Trayecto: Frontier

Superficie: Grava

Localizacion: Outworld
Descripcion: Hay un tinel en la pri-
mera curva gque nos encanta. En la
horquilla tendras que maniobrar:
zpor la derecha y despacio o por la
izquierda con un salto rapido y
perfecto?

Trayecto: Smugglers

Superficie: Grava y Alguitran
Localizacion: Harpoon
Descripcion: Ya estas jugando con
los mayores, muchacho. Un retor-
cido trayecto ventoso gque llega
hasta un muelle... Intenta bordear
el harco para hacerte con un par
de items.

Trayecto: Eruption

Superficie: Lawva

Localizacién: Outworld
Descripcién: Montones de rutas al-
ternativas gque te obligan a tomar
decisiones cada segundo. Los gi-
ros son un poco estrechos, por lo
fque resulta muy facil salirse de la
carretera.

Trayecto: Area 51

Superficie: Nieve y alguitran
Localizacion: Saphire Springs
Descripcion: Es, sin duda, el
circuito mias complicado de to-
dos. Una vez que hayas des-
truido cien o doscientos arho-
les, todo te serda mucho mas
sencillo.

Trayecto: Cross Over

Superficie: Algquitran
Localizacion: Neoto

Descripcion: Preparate para un
millar de colisiones por segundo.
Cosas volando, explosiones y
unos enemigos particularmente
violentos...
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driver P1

Jet: Una chica dura.

driver Pt
-y

-

Ria: Un poco débil.

aparecen en la intro del juego, y cada uno cuenta con
unas determinadas habilidades. Puede que en otros ti-
tulos de carreras te parezca que todos los malos tienen
la misma IA, pero ése no es el caso de Rolicage...

uno por cada coche. Todos

driver Pi1

Tony: El todo terreno.

Los lazos eléctricos son fantasti-
€0s: conectan a tu coche con el que
tienes delante y, al mismo tiempo
que éste pierde velocidad y ener-
gia, el tuyo gana ambas cosas. El
escudo protector es casi idéntico al
de WipeOut, como los turbos, pero
otras armas son completamente
nuevas y exclusivas. El reloj, por
ejemplo, hace que el tiempo se
vuelva loco: amanece y anochece
varias veces en pocos segundos, la
realidad se distorsiona y tus enemi-
gos pierden velocidad de repente.
Un efecto visual indescriptible.

Variedad, serpresas y secretos por doquier. Psygnosis ha re-
cuperado su saber hacer.

Oscuro, bonito, con geniales efec-
tos de luz y morphings que para si
los guisiera Spielbery.

La gran novedad de las armas de
Rollcage es que tu coche tiene dos
«cargadores». Al igual que en Wipe-
Out y su continuacion, tienes que
recoger las armas de una en una a
lo largo del escenario, pero aqui no
so6lo puedes llevar una, sino dos:
una se dispara con R1 y otra con
L1. Asi, puedes reservar un
escudo de protecciéon en
uno de los cargadores
para cuando estés mal
de energia y utilizar el
otro para cargar y des-
cargar todo lo que pilles
por el camino (o también
puedes reservar un turbo
para el tramo final, por
ejemplo).

Al principio parece excesiva-
mente dificil, ya que la velocidad es
muy superior a la de los juegos a
los que estamos acostumbrados al-
timamente y los trazados estdn lle-
nos de obstaculos. La IA de los ene-
migos tampoco estd nada mal: to-
dos te atacan siempre que tienen
ocasion de hacerlo. Sin embargo,
cuando aprendes a utilizar las ar-
mas y comienzas a controlar el ma-
nejo del coche, te das cuenta de
que la jugabilidad de Rollcage es
enorme. Las ruedas de los coches
son tan grandes que los vehiculos
pueden circular tanto boca arriba
como boca abaje, de manera que
puedes subir por rampas y paredes
inclinadas sin temor a que tu vehi-
culo vuelque.

La pantalla
partida para dos
Jjugadores funcio-
na a las mil maravi-
llas, con toda la veloci-
dad del modo para un ju-
gador y sin pérdidas notables de
cuadros por segundo. Olvidate de
las pantallas partidas que has visto
hasta ahora: la de Rolicage sdlo es
comparable a la de GT o la de Colin
McRae Rally, pero con el valor afia-
dido de las armas. Hay once circui-
tos para el modo de un jugador y
tres especificos para el modo de
dos jugadores. Por supuesto, tam-
bién hay coches secretos, persona-
jes escondidos y algunos circuitos
extra.

Rollcage es un magnifico com-
pendio de gréficos fabulosos y ju-
gabilidad. Las estelas de humo que
los misiles dejan en el aire solo se
pueden comparar a las de los mejo-
res simuladores de vuelo para PC;
la velocidad de los graficos te hara
recordar con nostalgia a WipeOut
2097, y la conduccién de los mons-
truos 4x4 que conoceras te hard ol-
vidar para siempre al mucho mas
que modesto SCARS, con el que,
pese a las apariencias, no comparte
absolutamente nada. Rollcage pasa-
rd a la historia como uno de los jue-
gos mas divertidos de PlayStation.

Danos un mes mas y te lo

contaremos todo.

OPINA

© LO MEJOR

* s muy, muy népido.
= Muchas armas, todas fantdsticas,
= lucinantes efectos grafices.

© LO PEOR

« Es un génera muy triliado, y su compe-
Iencia actual es dura do pefar

..1a estrategla do Psygnosis de fanzan
Rolicage despuds de Navidad sea lodo un
acierto. Tendrés tiempo para ahorran Lo
malo serd la competencia: Ridge Racer
Type 4, el recionts L2 Racingy, alpo mds
adolants, £72. No obstairts, loda el munda
tisberfa hacerse con Aadcage: es divertl-
disimo.




ROLLCAGE O LA LOCOMOCION SEGUN PSYGNOSIS

Atencidn, pregunta: ;Qué vinculo guardan un pad y un neumético? ¢Qué tiene gue ver
un chasis con PlayStation Magazine? ;Y un frigodedo con Papa Noel? zQué hay en
comiin entre Rollcage y tu disco de demos de este mes...?

iNo, gentil caballero, no respondas! Antes hien, atiende, pues copiosos

son, y excelsos, los presentes gue te aguardan si tu

prudencia es tan mayiscula como estimamos.

Conserva entre tus mas preciados tesoros la P

demo de Rollcage yue gozosa acompaia a esta

revista, pues a treinta jornadas del dia de hoy

podras fruir de dichas sin par e

inestimahles dones.

NOTA

(solo

para lac-

tantes y/o

despistados):

Que te guardes la demo,
que el mes que viene ha-
bra algo gordo relaciona-
do con Rollcage. ;Vale?
Pues, hala. Lo dicho.

3uizebey UonBISAR]d 5p Bloueds? [BID1JO UOIDIP]
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Tekken 3, Resident Evil 2, Gran Turismo... Ya casi esta aqui
un juego con mas potencial que todos ellos juntos.

e esta haciendo esperar
mas que ningln otro titulo
de PlayStation. Y es que,
cuando se trata de un jue-
go asi, los dias parecen
afos. jPero todo llega! Todas
las tiendas estan ya haciendo
sitio en el escaparate al Mejor
Juego de la Historia: Metal Gear Solid.
Nos habria encantado ofrecerte un
PrePlay de varias decenas de paginas,
porque la verdad es que la ocasién lo
merece, pero tendras que esperar has-
ta el mes que viene para disfrutar de
tado lo que tenemos que decirte acer-
ca de |a obra maestra del siglo. Eso si:
preparate para un analisis histdrico. La
avalancha de portadas, andlisis, gufas,
trucos y merchandising de MGS que te

; espera no se puede describir con pala-

% bras...

o Por lo pronto, podemos adelantarte
b una cosa: el mes que viene, PlaySta-
g tion Magazine jregalara a sus lectores
- una demo el doble de grande que la
55 que venia de regalo con /S5 98!/ Somos
'g - iy los mejores, es cierto... La versién PAL
o ca4s 3] 1 ya existe y reside en todas las redac-
ﬂ-_ iR ciones del pais. Pero aun esta por ver
& Ry como quedara al 100% en castellano.
19 Pero bueno, ahora vamos con una
!g [11 Si te pegas a la pared leve introduccién al absorbente y com-
r cerca de una esquina, el plicado mundo de Metal Gear Solid,

a angulo de camara camhbia ¢de acuerdo? MGS es la historia de So-
= para que veas gué hay lid Snake, el mas temido y cualificado
l: més alla. [2] Nuestro hé- mercenario del mundo mundial. Un
= roe se defiende sobre soldado retirado, harto de ver

g :_l;]aulihmlﬂ"l'a de hierro. sangre y violencia, que
RS, ay una sorpresa es- vuelve al tajo gracias a
o perandole... [£] Si ves

Donald Anderson (su an-
tiguo comandante),
quien le convence

esto, es gque estis muy
cerca de la muerte.

rd

FEB



H DISTRIBUIDOR Konami  H ORIGEN Japén
W FABRICANTE Konami B GENERD Aventura en 3-D
B DISPONIBLE Primavera MW JUGADORES Uno

1 can't beleve I'm being bt

by e famous Salid Snake

para que lleve a cabo una misién de
alto riesgo y seguridad nacional. Las
ordenes son claras y precisas: salvar al
mundo.

Si, si, hay mas argumento... La Uni-
dad de Fuerzas Especiales Foxhound
—antiguo cuerpo militar antiterrorista
al que pertenecia Snake, ahora rebela-
do contra el gobierno estadouniden-
se— ha tomado el control de una base
nuclear situada en Alaska. Los malos
amenazan con utilizar las armas nu-
cleares contra la poblacion si no se les
concede un determinado rescate. La
misién de Snake es infiltrarse en la
base, comprobar si los terroristas es-
tan preparados para llevar a cabo sus
amenazas ¥, Si es asi, impedirselo.

La cosa se complica (ain mas)
cuando entran en escena dos civiles
secuestrados, personajes de alto nivel

L

You're the Cownels raon Meryl
right?

[1-21 Snake es muy galante con las damas al teléfono.

i
q ;.VS'UBM!T

social, a quienes tendras que rescatar
a toda costa. Y para mas inri, la hija de
Anderson, Meryl, se ha infiltrado entre
los terroristas y ha sido descubierta y
capturada. También tendras que sal-
varla, sin confundirla con un soldado
enemigo. Complicado, ino? Pues no
creas que eso es todo lo que te espera
en Alaska, muchacho. El titulo del jue-
go implica claramente la participacién
del Metal Gear; el monstruo metalico
del tamafio de un edificio al que te tu-
viste que cargar en los tiempos de los
8 bits... Y el condenado ha ganado mu-
cho con una buena racion doble de po-
ligonos con queso...

No obstante, Snake no esta solo, En
su oreja izquierda descansa un peque-
fio Codec (una especie de teléfono-
walkie-talkie) que le mantiene en con-
tacto con su unidad. El comandante
Donald Anderson vy la experta en tec-
nologias avanzadas, Mei Ling, le ayu-
daran a resolver ciertos enigmas,
puzzles y preguntas argumentales que

111 Al principio del juego Snake debe encontrar la entrada a la
base sin ser descubierto por los guardias. [2-3] Puedes espe-
rar a que pase el guardia [no hagas ruido) y pasar detras de él.
[41 Bienvenido al santuario de Metal Gear. [5-G1 Ocelot tortu-
rando a Snake. [71 Meryl ayudari a Snake durante el juego.

RESTORE LIFE

al principio el pobre Snake no entende-
ra. Y es que, ademds de lo que le han
contado, hay unas cuantas tramas se-
cretas que van tomando cuerpo a me-
dida que el juego avanza: familiares,
muertes, personas que se creian desa-
parecidas... Sorpresas. Muchas sorpre-

sas.

Tu unidad podra comunicarse conti-
go llamandote al Codec para avisarte
de determinados peligros, pero tu
también podras llamarles a ellos, bus-
cando la frecuencia adecuada, para
preguntarles como abrir una puerta,
cOmo usar un arma o, lo mas impor-
tante, cémo salvar la partida en la tar-
jeta de memoria. jUn juego en el que
puedes llamar por teléfono a personas
diferentes que nunca te dicen lo mis-

LO IMPORTANTE ES EL
SIGILO. NO DEBE VERTE
NI UNA MOSCA.

[E150 UQIIPT
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[1-21 La bhatalla contra Man-
tis exprime todas las posihi-
lidades de IA de PlayStation.

© L0 MEJOR

© il orlginalitad,
o 51 grandiosidad.
= Sus gréficos.

* Todo,

Q LD PEOR

© Podria ser més laro...

Hemos jugado a |a versidn americana,
can textos en inglés, y es algo més dific
que la versidn japonesa. Esperamos gue
Ia versidn europea sea adn mds dificil,
Jiara que el juego nos dure un poca mas,
Te fo contarems todo el mes que viene,

mo! Increible. ¥ cuando el juego avan-
za, conoces a huevos personajes a los
que también puedes llamar.

Ademas del Codec, vas equipado
con un fantdstico equipo de radar que
te permite saber con exactitud dénde
esta cada enemigo, la localizacion
exacta de los obstaculos, escaleras y
puertas e incluso el angulo de vision de
las cAmaras de seguridad y de los sal-
dados. Eso es lo mejor del radar, ya que
asi puedes saber cuindo estan de es-
paldas a ti, cuando estan dormidos
(aparecen en el radar, pero sin dngulo
de visién), cudndo estan bostezando...
Lo mds importante es el sigilo. No debe
verte ni una mosca. Si un soldado te de-
tecta, o sigue tus huellas en la nieve
hasta dar contigo, saltara la alarma y te
rodeardn en cuestion de segundos.
Puedes eliminar a todos los malos que
quieras, pero sin ser detectado: asfi-
xidndoles por la espalda, con un par de
tiros con silenciador... Hay muchas for-
mas de matar en Metal Gear Solid, por
eso no te preocupes. De hecho, en ai-
gunos escenarios serds el protagonista
de verdaderas masacres, De tener 400
balas a quedarse sin municién no hay
mas que unos segundos...

Rayos laser invisibles, decenas de
armas y formas de burlar al enemigo,
jefes de final de nivel con los gue ten-
drés pesadillas, horas y horas de con-
versaciones por radio y secuencias de
video generadas por la propia consola,
escenarios con los que jamas te habias
atrevido a sofiar... Son muchas las co-
sas que nos quedan por contarte. Si es-
peras cuatro semanitas de nada,
veras lo que es bueno.

1

HIDEO KOJIMA

El productor y gran cerebro que hay tras el Mejor
Juego de la Historia habla con PSMag en exclusiva.

[1]1 Kojima con un modelo de juguete del Metal Gear. [2] Esto
es un poco pequefio, ;no? [3]1 El equipo de Metal Gear Solid.

tal Gear Solid esta siendo un éxito global
sin precedentes en Estados Unidos y Ja-
pon: ;estd satisfecho con cémo estan fun-
cionando las cosas?

Me hace muy feliz el hecho de que MGS le guste tanto
a todo el mundo. MGS ha sido mi mayor debut en una
consola. Hasta ahora, todos mis juegos habian sido para
méquinas menores. También es mi primer titulo a nivel
mundial.

iMantienes mucho el contacto con los jugado-
res de tu creacion? ;Qué te han dicho?

Las reacciones han sido mucho mejores de lo que es-
peraba. Dado el argumento y el género, crei que solo
gustaria a un determinado tipo de usuarios, pero MGS
también ha sido un éxito entre chicas y jugadores muy
jovenes. Estoy muy contento.

ZHay algun fan que no te haya gustado tener?
iAlguna conducta curiosa?

Si, hay un chico del Cuerpo de Defensa Armada Japo-
nesa que me ha enviado fotos de si mismo sin camiseta,
haciendo posturas con un arma en la mano. En su carta
decia «Usame como Snake», y a continuacion adjuntaba
su perfil psicolégico. Lo que he querido hacer con MGS
es transmitir un mensaje antinuclear, en contra de la vio-
lencia. En mi juego sélo hay que matar cuando no hay
mads remedio, y creo que eso lo he dejado bien claro.

3

[11 Pulsa el interruptor. [2]1 Un hombre. ¥ su arma. [31 Estas muy cerca del Gear...

Cuando Psico Mantis comienza a atacar a Sha-
ke, la pantalla del televisor se vuelve negra y apa-
rece en la pantalla la palabra «Hideo», ;Eso es el
resultado de los poderes mentales de Psico Man-
tis? Parece que la tele se haya estropeado de ver-
dad.

Si, éste es uno de los poderes telequinésicos de Psico
Mantis, pero no el inico. Su punto fuerte como atacante
es la mente, mas que el cuerpo: puede mover tu mando,
leer tu tarjeta de memoria y adivinar tus movimientos...
Ya lo veréis, es una sorpresa.

£Cudl ha sido hasta ahora el tiempo récord
en pasarse el juego? ;Cual es el tiempo
medio?

Uno de los miembros de mi equi-
po lo acabd en una hora y media.
El tiempo medio es de ocho a
diez horas.

El juego parece estar
enterado de la evolu-
cion del jugador: colo-
ca raciones de vida y
municion en los esce-
narios justo cuando
mas lo necesitas... ;0
es nuestra imagina-
cién?

No. El juego
sabe si el juga-
dor tiene o no
tiene jtems. La
localizacion de
estos items de-
pende de cémo
juegues. Asi re-
sulta imposible
quedarse sin




METAL GEAR SOLID

[11 Motosada Mori es el consejero militar. El informa al equipo de los iiltimos avances tecnoldgicos. [2] La wersién PAL esta
en manos de este hombre. [3] Yoji Shinkawa es el disefiador grafico del juego.

municién en medic de un combate, por
ejemplo.

Metal Gear Solid es el primer video-
juego que es consciente de ser un vi-
deojuego: los personajes te hablan
acerca de la frecuencia con gue salvas
la partida, Psico Mantis es capaz de mo-
ver tu mando, la necesidad de cambiar
de puerto el mando en un determinado
momento del juego, la capacidad de los
personajes de «leer» tu tarjeta de me-
moria y hablarte sobre ello... No deja
de asombrarnos, ;tienes alglin comen-
tario que hacer al respecto?

Tu lo has dicho todo. La cuestion es:
idénde estan los limites de un mundo vir-
tual? Los juegos normales tienen un mundo
que no sale del monitor. En MGS, el monitor,
el juego, la consola, el mando, la tarjeta de
memoria, el jugador y los personajes confor-
man un mundo virtual muy amplic que ofre-
ce muchas posibilidades.

Y el modo de entrenamiento es una
simulacion de realidad virtual, como si
el modo normal fuese «real» y el modo
de entrenamiento «no real». ;Esto es
originalidad, humor, variedad...?

Sarcasmo. Queria dejar claro que el modo
de entrenamiento es sdlo eso: entrenamien-
to. No pasa nada si fallas. Pero si fallas en el
juego normal, los terroristas se cargan el
mundo y muere mucha gente. Tenia que de-
jar claro qué es el mundo «real» de MGSy
qué no lo es.

De quién fue la idea de indicar la
frecuencia de radio de Meryl en la caja
del CD y no en el juego? Es una buena
medida antipirateria, ya que quien no
tenga la caja del juego original no po-
dra saber codmo hablar con Meryl, y ja-
mas podra pasarse mas de un par de ni-
veles,

Fue idea mia. No es una cuestion de anti-
pirateria. Sélo queria hacer que la caja for-
mase parte del mundo virtual del juego.

£Qué parte del juego te parece la me-
jor?

La ultima batalla, la de los Jeeps. Inverti-
mos en esos dos minutos de juego el tiempo
suficiente para crear un juego de carreras
entero.

2Qué parte del juego causa mas pro-
blemas a los jugadores?

La batalla con Mantis, probablemente.
Pero la cosa tiene truco...

Las secuencias de video y los escena-
rios tienen un aire claramente cinema-
tografico. ;No os habéis inspirado en
ninguna pelicula? La batalla contra el
helicoptero de Liquid en la azotea del
edificio nos ha recordado a la es-
cena de John Woo en Cara a
cara...

Me gusta mucho John Woo
come director. Sin embargo, es
muy duro para mi dar un nombre
concreto. Todas las peliculas
(incluidas las de television) me
han dado ideas desde peque-
fio.

\
AN

La milsica para Metal
Gear es soberbia.
£Quién es el respon-
sable? ;Fue libre
para hacer lo que qui-
siera o le disteis instrucciones precisas
para el trabajo?

Nosotros queriamos algo de Hans Zim-
mer. La verdad es que no estoy muy conten-
to con el sonido de la PlayStation.

Dinos algo sobre el motor 3-D utiliza-
do. ;Es completamente nuevo o adapta-
do de otro juego? ;Cudl ha sido el ele-
mento técnicamente mas dificil de
crear?

El motor es original. Este ha sido el pri-
mer juego en 3-D gue ha creado mi equipo.

‘ﬁ que opina la gente de élI?

iHay planes para usar este motor en
otro juego?

No podemos usario tal como es. Podemos
modificarlo y usarlo para otro juego, pero
por ahora no tenemos planes al respecto.

zPor qué no podemos ju-
gar desde la perspectiva
de los ojos de Snake si se
puede mirar en primera
persona en cualquier
momento? No es justo.
No queria redundar en el
género de los tiros en prime-
ra persona. Para eso ya estan
Deom y todas sus descen-
dientes...

iHay alguna cosa que te
gustaria cambiar de
MGS (en térmi-
nos de argu-
mento y juga-
bilidad) ahora
que sabes lo

N

Haria un montén de cambios. Las demos,
en primer lugar, quedaron un poco largas.
También modificaria las conversaciones con
el Codec.

£Quién es tu personaje favorito? ;En
cual te hubiera gustado profundizar
mas?

El Ninja. Me encanta.

La mayoria del juego estd en el pri-
mer CD: ;eso ha sido deliberado?
Las voces y las secuencias de video re-

querian mucho espacio, y al final no ha en-
trado todo en un CD. Utilizamos el segundo
CD porque las secuencias de voz del final y
las secuencias de video de Alaska ocupaban
una barbaridad.

La version americana de MGS es mas
dificil que la japonesa. ;Sera ain mas
dificil la europea? ;Qué diferencias ha-
bra?

Las versiones americana y europea (y otra
internacional) tienen cuatro niveles de difi-
cultad (Facil, Normal, Duro y Extremo). El
modo ficil de la americana es el equivalente
a la version japonesa, y el modo fécil de la
europea sera el equivalente al normal de la
americana.

iQué ideas han sido eliminadas por
problemas de tiempo o por limitaciones
técnicas?

Un montén. Efectos de luz muche mas
reales, sensores infrarrojos mas detallados...
No hemos podido incluir muchas cosas en el
juego, pero llevarlas a cabo es totalmente
posible.

La consola a veces se nos quedé peque-
fia, Otras cosas que si hemos podido hacer,
al final no se han incluido.

ZPodrian incluirse estas cosas en
una secuela de Metal Gear Solid?

Si, por supuesto. Los elementos que no
hemos incluido en la primera parte por pro-
blemas de tiempo, las ideas no pulidas, los
efectos que no se podian incluir por la insu-
ficiente potencia del hardware...

Has esperado ocho largos afios para
hacer la continuacién de Metal Gear: So-
lid Snake. ;Tendremos que esperar has-
ta la nueva generacion de consolas de
128 bits para ver tu proximo Metal
Gear?

No lo sé. Como te decia, hubo cosas que
no pudimos hacer con la PlayStation por sus
32 bits. PSX2 ya esta a la vuelta de la esqui-
na, y Dreamcast estd en la calle (en Japén)
desde noviembre.

£Qué caracteristicas te gustaria que
poseyera la PlayStation 27 ;Cual seria
la caracteristica tecnolégica que mas te
gustaria?

Olfato. Me gustaria que tuviese un dispo-
sitivo capaz de emitir y percibir olores,
como los detectores de humo de los
sistemas anti-incendio, pero mas so-
fisticado.

[1-21 La escena final de los Jeeps fue la mas complicada de hacer. Ya sabras por qué...
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B EDITOR Sony W ORIGEN Japén
B FABRICANTE Square B GENERO Rol arcade
B DISPONIBLE N/D B JUGADORES Uno
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Es el espadachin mas famoso y habil de la historia de Japéon
Y, en vista de la representacion de Square, asiduo de Llongueras...

[1-3)1 Brawve Fencer resulta
brillante, con sus sendas, sus
torres antiguas y sus escenas
de video.

i piensas en Square, lo

mads probable es que lo
primero que te venga a
la mente sea la serie Fi-
nal Fantasy. Pero los chicos listos

de esta importante desarrolladora

tienen varios ases mas guardados

en la manga, y no se amilanan a la
hora de apostar por cosas diferen-
tes.

Como, por ejemplo, Brave Fen-
cer Musashiden, de —esperemos—
préxima aparicién. A primera vista
parece una veloz aventura arcade
repleta de accién, combates a dos
espadas y complicados puzzles. Y,
de hecho, eso es lo que es. Sin em-

bargo, entre bastidores encontrare-

mos numerosos elementos tipicos
de los RPG, que suministran al titu-

lo mas profundidad y flexibilidad,

El argumento gira entorno a la furti-
va invasién del pacifico reino Yaqui-

nik por parte del despreciable im-
perio LeCoir. Asi pues, a la familia
real no le queda mas remedio que
convocar a su antiguo héroe. Total,
que Musashi, el mejor espadachin
de todo Japon, se ve envuelto en la
misién de reducir al malvado res-
ponsable de tamafio asalto.

En términos de juego, esto equi-
vale a un nivel tras otro de maravi-
lloso detalle, brillante disefio y ex-
quisitos combates y aventuras en

[1-2]1 La camara se utiliza con
maestria en el juego.

demonio. Cada vez que consigues
hacerte con un sello, Musashi ad-
quiere nuevos poderes y habilida-

3-D. Insertadas en la accion, la inte- des, hasta que al final se encuentra © LD MEJR

raccién tipica' del rol y numerosas preparado para hacer frente al insi- « b enorme y detailado mundo por des-

escenas de video se consagran a dioso cerebro que se oculta tras la cubirie

desarrollar la historia. La adquisi- invasién. « Engancha con faclidad, Juyabilidad ipa

cién de equipamiento y el progreso Brave Fencer Musashiden es bri- arcade.

de los personajes aportan otra di- llante, colorido, rapido, posee bue- « Los sencllios slementos de rol afiaden

mension a la jugabilidad de corte nas ideas y resulta sencillo aden- profundidad.

arcade. trarse en él. No calmara la sed de

Para salvar al reino Yaquinik, el los auténticos fans del rol por Final © LO PEOR

valeroso Musashi debe encontrar Fantasy Vill, pero proporcionara

cinco sellos cardinales que él mis- una agradable diversién tanto a los © La cursileria de algunos personajes no

mo creé cuando, 160 afios antes, entusiastas del RPG como a serd el agrado e todos,

tuvo que derrotar a un imponente los de la aventura arcade. * [Homml 4Para cuindo on Espaia?
« |4 falta de mapas hace que (e plerdas
con faciiitad,
QUIZA...
Esta extrafia combinacin de porsonajl-
lios monas, jugabiidad e plataformas y
rol ya ha sido un éxito en Japén y en Es-
tados Unides, y no es dificil saber por
qué. Careca tel enfogua épico y ka pro-
fundidad de Ia serie Final Fanlasy, pero,
ademas de su estupenda utilzacldn de las
3-Dy Ias escenas de vitleo, es facil y di-
vertido interniarsa en 6. $in embargo,
hay que deci qua 4 los fans del APG les

L[1-21 Pobre Musashi: te subes la maldita torre para tenerla gue e saber a pocy, Mlentras gue a los

bajar estilo Indiana Jones... amaras de 25 aventuras arcads pueda
parocerles demasiado embrollado.
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W EDITOR Konami M ORIGEN Japén
B FABRICANTE Konami B GENERO Simulador de DJ
B DISPONIBLE Verano B JUGADORES Uno o dos
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[11 ;Estilizado? :0
simplemente feo?
Optamos por lo
segundo. [2]1 Jam, Jam
Reggae. Pues eso serd.

Un momento emocionante para PSMag, puesto que este nuevo si-
mulador de discjockeys nos trae a la memoria a DJ Shadow. ;Preparados?

ueno, era inevitable. El
joven PaRappa se abria
camino desde el dojo del
Maestro Cebollino hacia
el dulce, amoroso seno
de Sunny Funny. Medio mundo
pasé meses tarareando aquello de
«jPatada! jPufietazo! jTodo esta en la
mentel...» mientras el otro medio lo
miraba desconcertado. Habia naci-
do un nuevo género: el rap ‘em up.
Beat Mania es una logica progre-
sion del amigo PaRappa hacia la si-
mulacion de discjockeys. Eso no
quiere decir que sea mejor, sdlo di-
ferente. A partir de varios temas
hip-hop extraidos del CD tienes que
proporcionar el acompafiamiento
adecuado —via pad— a cada mo-
mento. Los mensajes en pantalla in-
dican cuando tienes que pulsar qué
botones. Hazlo bien y todo sonara

El controlador

estilo Technics de Honami se agotd

en Japén el dia que se puso a la venta.

armonioso, y tu habilidad se vera
recompensada con puntuacion y
progresién de niveles. Pero si ma-
nejas el pad como un obtuso, pues
ocurrira lo contrario: un humillante
«Buuuu ilustrara tu incompeten-
cia.

Por supuesto, un juego como
éste vive o muere en virtud de su
contenido musical. Son escasas las
quejas que podemos formular so-
bre sus temas: aunque no seas en-
tusiasta del hip-hop, te sonardn re-
sultones y pegadizos. No podemos
decir lo mismo del continente: los
mensajes en pantalla fluyen de de-
recha a izquierda en un simple pa-
nel, y no hay personajes de dibujos
animados estilo PaRappa, ni siquie-
ra secuencias de video con los dia-
bélicos bailoteos tipicos de esta

1 beatmania

gente. Tu actuacién se tasa median-
te un simple grifico. Si das en el
clavo con los acordes y los ritmos,
una calva linea ascendente dara fe
de ello. Por otra parte, si te limitas
a aporrear botones, un garabato
confirmara tu condicién de patoso
del reino. El éxito permite acceder a
la pista siguiente. Y el atractivo del
juego se ve incrementado por una
estupenda opcién para dos jugado-
res.

Como ocurre con PaRappa, su
mejor cualidad es que cualguiera
que lo aborde podra jugar con él
desde el primer momento. Y, pese a
sus graficos de rebaja y su nada de-
safiante naturaleza, Beat Mania po-

dria darnos a todos una bue-

na sorpresa.

bestmenio

[11 El tipo lo intenta,
pero no sigue el ritmo.
[2]1 _Esto qué es?

OPINA

© LO MEJOR

= Cualqulera puede jugar.

o Log temas no son malos. D heche, hay
varios geniaies.

« Sa presenta en dos £0.

© LO PEOR

« innifio de pérvulos tisne mejor ostétl-
ca.
« Ha causato sensacidn en Japdn, pero
Lyaquit

= Gomo ejemplo de codigo, resulta casi
{an avanzado como una calculadora.
 Garece del atractivo de Pafiagpa o
Bust A Groave.

QUIZA...

Parece que el Beai Mania japonds es la
versidn definitiva para el resto del mm-
tio, por o qua no esperames ninguna me-
Jora més. Y es uma iéstima. 5 Konaml
combirtase las mejores canciones de
‘Beat Manfa con un peco e chisporroteo
visual..,
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W EDITOR Sony H ORIGEN Estados Unidos
B FABRICANTE Radical B GENERO  Simulador de snowboard
B DISPONIBLE N/D ® JUGADORES Uno o dos
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El mes pasado, Cool Boarders 3. Este mes, X Games Pro
Boarder. Se diria que a Sony le gustan los juegos de snowboard.

Styte and fiow wil gue you e speel
10 sk b seoving dricks. Watch e
oihes riders dragping in befind you

Estid todo plagado de anuncios. Y hay tablas y ropa que ni siguiera

han llegado a las tiendas.

e esta convirtiendo la ex-
presion «punto de satu-
racién» en sinénima de
«juego de snowhboard»?
¢Queda espacio acaso
para la innovacioén, para una inte-
gridad creativa que induzca a los
programadores a alejarse de la sen-
da comin? No vy si, respectivamen-

_ te. Hablemos de X Games Pro

Boarder.

No importa el juicio definitivo
que resolvamos en PSMag cuando
aparezca la version completa de
Pro Boarder, porque seguiremos
impresionados por una caracteristi-
ca en particular: cuando desciendes
por una pendiente, eliges tu propia
ruta. Tan simple como eso. Las ca-
rreras de XGPB tienen un principio y
un final. Pero, a diferencia del resto
de los juegos de snowboard apare-
cidos hasta la fecha, puedes afron-
tar el descenso de sus pistas como
quieras. Por ejemplo, si ves un

11000 RICHAROS

3 SHARRNOA DuAn

monticulo de nieve a la izquierda,
puedes dirigirte hacia él, sobrepa-
sarlo y encaminarte hacia otro tra-
mo de nieve. Las «paredes invisi-
bles», que son casi un sello distinti-
vo del género, brillan por su ausen-
cia. Por lo que a nosotros respecta,
este hecho constituye un avance
importante.

Otra aportacidn al repertorio del
género es la inclusion de boarders

«reales», Nombres como Terje Haa-
konsen, Tina Basich o Peter Line no
resultan conocidos a todo el mun-
do, pero la cuestién es que aqui es-
tan, reproducidos fielmente me-
diante poligonos.

Pro Boarder ofrece a los jugado-
res un pufiado de actividades para
perfeccionarse, como Half Pipe,
Boarder X y Slope Style. También
hay un nivel Free Ride, en el que los
jugadores pueden dejarse caer por
una pendiente endiablada. Por su-
puesto, ningln juego de snow-
board estaria completo sin su selec-
cion de trucos y acrobacias. XGPB
posee, segiin su fabricante, mas de
2.000 combinaciones. Algunas de
ellas responden a sugerencias de
boarders auténticos.

Desde luego, existe un pero. Y es
que Pro Boarders no es el juego
mads atractivo que hemos visto. Su
motor de poligonos no parece apro-
piado para lo que se espera de él.
Hay demasiada «abduccién» de tex-
turas, y los boarders no estan muy
bien animados. Esperemos que se
corrija antes de que el juego
salga a la calle.

1 SHARAGN DUAD
2 700D RICHRRAS

Las carreras no tienen tan buena pinta como jugabilidad.

 Guanta con un modo para dos jugado-
1os, Slempra 63 buona idea.

© LO PEOR
= No os terriblo, pero tampoco paroce
brillants,

Do momento, los controles no Pespon-
(e como debleran. Aunque, ciaro, po-
dréa ser que estemos demasiado acos-
mmbrades a los de Lool Boarders 3,

QUIZA...

Promete, Careca del acabada de oo/
Boarders 3, pero 8s incredlements jnno-
vador por |a inclusién de carreras noll-
noales. A fin da cuentas, las iiftimas se-
manas de desarrolio podrfan convertivse
on las més importantes. B andllsis lloga-
T pront.




W EDITOR Sony W ORIGEN Estados Unidos
B FABRICANTE Disney Interactive B GENERD Aventura en 3-D
B DISPONIBLE Febrero W JUGADORES Uno

:Ser hormiga? jQué bonito! Trabajar sin descanso, conseguir que
hadie te pise, cargar comida que pesa el doble que tu...

in duda, una de las ulti-
mas tendencias a que
nos vemos sometidos es
la conversion a CGl de
Acaros, piojos vy, sobre
tode, hormigas. O bien HormigaZ,
como DreamWorks prefiere denomi-
narlas. La respuesta de Disney a
esta invasion de su tradicional mo-
nopolio animado es Bichos (A Bug’s
Life), una aventura gue aterriza tan-
to en el terreno cinematografico
como en el de los videojuegos.

El juego de que hablamos parece

3

[1-21 En el juege
se intercalan es-
cenas de la peli.
[31 Un saltamontes
gigante, pero gue
no provocara
grandes molestias
a los mas
wveteranos. [41
Masa verde gue
duele cuando la

resultado de un cruce entre Spyro,
Crashy Rascal. Ya iras viendo por
qué. Bichos esta dirigida a los mas
pequefios. Es una aventura coloris-
ta, repleta de chistecitos, puzzles
de facil resolucion e invertebrados
igual de «humanos» que sus cole-
gas de la Abeja Maya. En el coctel
se incluye algdn que otro salto, lan-
zamiento de moras ({las comesti-
bles) y setas elasticas. ;Divertido?
Bueno... quizas.

Eres Flik, una hormiga (sorpre-
sa), ¥ tu mision esta repartida entre
varios niveles. Por ejemplo, al
principio del juego tienes que
encontrar la entrada del hormi-
guero. Y, para ello, lo tnico que
deberas hacer sera esquivar es-
carabajos voladores, mantis,
garrapatas y gusanos, que tie-
nen la fea costumbre de emer-
ger del suelo justo delante de
tus narices. Después se te invi-
ta a disfrutar de una secuencia
de la mismisima pelicula y te
presenta tu siguiente desafio.
Vencer al pajarraco. Atravesar
el cauce del rio. Encontrar la sa-
lida. ;Cémo? Eso es cosa tuya.

Una original caracteristica la con-
forman las plantas mutantes. Bue-
no, de hecho son un elemento clave
en gran parte del juego. Te irds en-
contrando bulbos por ahi, y cuando
saltes sobre ellos brotaran hangos
eldsticos. Muy Gtil. También podras
hacerte con una serie de semillas
que pueblan el escenario; en fun-
cion de su color, alteraras la muta-
cién de los bulbos y obtendras dis-
tintos dones, como la oportunidad
de ser invencible por un tiempo o
conseguir un zumo de stper salto.

12

[11 Flik se echa novia. Pero sin pasarse. Este es un juego
para nifios. [Z] Hay que cruzar el rio, pero ;céime?

A primera vista, Bichos tiene un
aspecto pulido, brillante. Sin em-
bargo, cuando te pones a jugar con
él topas con una mecanica de juego
pedante, ademads de lenta.

Es posible que éstas sean las ca-
maras mas perezosas de la historia
PlayStation, Flik es capaz de girar
180°, pero tu angulo de cdmara no
lo sigue hasta el cabo de dos se-
gundos, como poco. Eso deberian
haberlo resuelto de otro modo, por-
que pone de los nervios al mds pa-
ciente. Es como si se te colaran hor-

migas por los pantalones.
iBrrr! s

© LO MEJOR

» Gréficos estupendos lenos o humeor:
 Dificil al principlo, sin qua fegua a di-
suadir a su piblico objetivo.

= lin agradable moda de entrenamiento
para qua so acostumbren los dedos mds
Jivenss,

© LO PEOR

« La cdmara parece que 58 haya lomado
1 par de cervezas antes do in a trabajan
« Hay troros tel escenario qua desapa-
recen cuando Lo sitias muy cerca. Real-
mente fed.

QUIZA...

Se frata e un caso de preciosismo scha-
o a perder por I mecanica da juego, Al-
punas partes de las plataformas son on-
loquecedoras y ia cAmara os il cags, SI
estos defectos so hublasen solvertada ol
Juego habrfa ganailo mucho en diversida,

pisas
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Concurso

«;Bué es esto? ;Una consola PlayStation?» Por
supuesto, ;qué si no?, ;juna caja de
mazapanes de Toledo? Aungque, pensandolo
hien, digna de forja toledana es la afilada
katana que Ayame hlande. Pero no, son

el Japan dieciochesco y su filosofia

ninja los que afloran de su letal silencio
para cubrir de honor y gloria este
majestuoso Ingenio Gris.

Pues si, Proein y PlayStation Magazine te
invitan a competir por una consola
original, personalizada por completo para
Tenchu y su sigilosa prole. Responde a
nuestras inquisiciones antes del 10 de
marzo y participa en el sorteo de esta
espectacular creacidn, con su mando

Dual Shock y todo.

LAS PREGUNTAS
A. ;Como se llama el personaje masculino de
Tenchuf?
B. ¢Es cierto que puedes subirte a los tejados de los
humildes domicilios del pueblo?

LAS RESPUESTAS

Envia tus respuestas, junto con tu nombre, domicilio,
poblacion, cadigo postal y teléfono a:

Consola Tenchu

PlayStation Magazine

Paseo San Gervasio, 16-20

08022 Barcelona

LAS BASES DEL CONCURSO

1. Puede participar cualquier aceptardn reclamaciones por
lector que no tenga vinculacion pérdidas de Correos.

alguna, directa o indirecta, con 4. El nombre de los ganadores
cualquier trabajador o colaborador sera publicado en proximas

de esta editorial. ediciones de |a revista.

2. No existen premios en metalico 5. La decision de los jueces sera
alternativos. inapelable.

3. Las respuestas deben recibirse  B. La participacién en estos

en las oficinas de MC Ediciones concursos implica la aceptacion de
S.A. en el plazo indicado. No se las normas anteriores.

a Edicion oficial espanola de PlayStation Magazine
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|PREPLAY

W EDITOR Infogrames B DRIGEN Australia
W FABRICANTE Melbourne House M GENEROD  Estrategia en tiempo real
B DISPONIBLE Marzo B JUGADORES Uno o dos

Edicion oficial espafiola de PlayStation Magazine

;. Te apetece un poco de guerra post-apocaliptica a tres bandas al
estilo de C&C? Pues ponte a ahorrar ya...

uede que los jugadores
mads veteranos recuerden
el nombre del fabricante
australiano Melbourne
House por el clasico de 8 bits Way
Of The Exploding Fist. Fue uno de
los primeros y mas influyentes beat
‘em up. Tras un largo periodo de si-
lencio, la compafiia regresd al mun-
do de los videcjuegos hara un par
de afios, con un juego de estrategia
en tiempo real para PC del estilo de
Command & Conquer denominado
KKND (Krush, Kill ‘N’ Destroy).

En realidad, KKND Krossfire es la
segunda entrega de la serie, pero
—sabhia decisién— se ha pasado por
alto el original v se ha desarrollado
esta mejorada secuela para PlaySta-
tion.

Situado en el afio 2179, KKND
Krossfire transcurre en una Tierra
devastada por una guerra nuclear
absoluta. Casi 60 afios después, los
supervivientes emergen de sus
blnkers subterraneos y descubren

Los paisajes post-apocalipticos se mezclan con ruinas de

3

chatarra mas reciente...

Los grafices, aunque peguefios,
son lmllantes y coloridas, y los

y en ia, son
frenéticos.

que los mutantes evolucionados se
han aduefado de la superficie. Las
diezmadas fuerzas que sobrevivie-

ron al enfrentamiento decidieron te-

ner paciencia... Ahora, ambos gru-
pos estan en condiciones de afron-
tar el segundo asalto: los Evolucio-
nados han sufrido mayores muta-
ciones y los Supervivientes han re-
cuperado mas tecnologias y han
desarrollado nuevas armas de des-
truccion masiva.

Sin embargo, al inicio de la pri-
mera escaramuza entre ambos ejér-
citos, aparece un tercer grupo: los
robots agricolas Serie 9, que han
perdido la chaveta y han decidido
exterminar todo resto de ser huma-
no. El escenario queda servido para
la batalla...

En términos de juego, esto se
traduce en un titulo de estrategia
en tiempo real en plan C&Cy War-
craft il. Como comandante de uno
de los tres ejércitos, tu mision es
conducir tus fuerzas a la victoria en
una serie de batallas a lo largo y an-
cho de los asolados paisajes terres-
tres.

El formatec basico del juego es
similar a la serie clasica de

Westwood, pero KKND Krossfire
anade bastantes giros originales
que lo hacen interesante para cual-
quier aficionado a la estrategia en
PlayStation. Para empezar, no sélo
hay tres ejércitos para escoger, sino
que cada uno tiene sus propias vir-
tudes y defectos, por no mencionar
una enorme variedad de absurdos y
mortiferos vehiculos y unidades,
especificos para cada ejército. A di-
ferencia de los bandos de C&C, bas-
tante similares, en Krossfire cada
grupo es Unico y requiere un enfo-
que diferente para salir victorioso,
Ademas, cada bando puede cons-
truir una amplia gama de edificios,
y la mayoria de ellos pueden mejo-
rarse gracias a la investigacién. Hay
incluso unidades personalizables,
que permiten escoger chasis, armas
y otras caracteristicas especiales.
Todo esto, combinado con una
interfaz de control bien disefiada,
que exprime las posibilidades de tu
pad y es compatible con el analdgi-
co y el Dual Shock, podrian conver-
tir KKND Krossfire en el mejor jue-

go en tiempo real que jamas
se ha visto en PlayStation. L2

© LO MEJOR

» Tres bandos diferentes para escoper,
cada uno con sus proplos edificios, uni-
tiades y aptitudes,

« Un inteligente sistema de control, dise-
fiado para evitar muchos de los probie-
‘mas e jugar sin ratdn.

o Eon el malo «Haos» para dos jugado-
res puedes eafrentarte a un amigo, con o
sin Ia participacidn de un tercer banda
controlado por fa GPU,

@ LO PEOR

» Puatle que sea demasiada complejo e
Inteligente para la mayoria.

« Los gréficos son demasiado pequeiios
como para saguirios con faciidad,

QUIZA...

Ideal para jugadores reflexivs y pacien-
tes. KNAD Krossfire pareca destinado a
elevar los jusgos de estrategia en tiompo
real de PEX a un nivel de complejidad
més profundo, Lo dificil serd equiibrar fa
accldn frenética con tacticas y plantfica-
cldn més detalladas, y asegurarse de que
los graficos son lo bastante claros. 81 lo
consiguen, podrian tener entra manos al
vencedor da F&C.
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B EDITOR New Software Center B ORIGEN Gran Bretaiia
B FABRICANTE Krisalis/Sensible Software B GENERO Futbol
B DISPONIBLE Marzo B JUGADORES Uno o dos

Edicion oficial espafiola de PlayStation Magazine
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Tras ganar dos veces el titulo, el campeodn del mundo

de los juegos futbol vuelve por tercera vez. ;Valdra la pena?

que ha dibujado un parvulo), y la
jugabilidad, tal como esta en la
beta avanzada que hemos probado,
parece bastante ordinaria también.
De hecho, justo es decir que si este
juego no fuese de la potente Sensi-
ble Software, lo habriamos enviado
a la papelera al recibirlo.

Las cosas, la verdad, no parecen
muy prometedoras. Sin embargo,
estamos hablando de la casa Sensi-
ble. Siempre se la ha conocide por
caminar por la cuerda floja de la
creatividad, y éste no seria el pri-
mer juego que produce cuya prime-
ra impresion es de espanto y cuyo
producto final se ha transformado

ZPuede el clasico conseguir la difi-
cil transicién a las 3-D?

dio mundo), que es posible que em-
piece a parlotear sobre aquellos
maravillosos dias con la simple
mencién de su nombre. Sensi, para
los amigos, merecia todos los elo-
gios que cosechd: su pinta era de lo
mas cutre, pero nunca habfa existi-
do un juego que captase tan bien el
modo en que se juega a futbol, Han
pasado unos afos, PlayStation
es la nueva Amiga y Sensible
Software regresa para tratar de
conguistarla.

Bueno, comeo podras ver, el jue-
go es graficamente ordinario (si
los jugadores de pedigri de Ac-
tua 3 los pintd un chaval de la
ESO, los de Sensible son cerillas

Sensible hace estas cosas. No apa-
rece para no molestar a los que tra-
bajan hasta dos semanas antes del
lanzamiento de un juego y enton-
ces lo altera desde la raiz para me-
Jjor. Pero esto es PlayStation, y la
conversion de Krisalis a este forma-

to sdlo puede complicar el
proceso. —

ensible Soccer, jeh? Un
Juego que provocara tal
nostalgia en cualquiera
que recuerde el original
(a tenor de las ventas, debe ser me-

N RIDFEARN

La vista aérea recuerda los gloriosos dias del Sensi original,
pero los jugadores en 3-D intentan actualizarlo.

milagrosamente en algo estupendo.

No nos cabe duda de
que se ofrecen multi-
tud de opciones.

© L0 MEJOR

« Es Sensitia Soccer. Pero en
PlayStation.

© LD PEOR

« Log gréficos son pohires.
= La jugabifidad no es gran cosa.
« 1 pinta, de moments, es de peria.

Esperamos de verdad que Sensible pueda
sacar de esio un ganador, porque su to-
fue superior de jugabilidad es lo dnico de
I que fian carecido hiasta ahora los fue-
gos da fithol da PlayStation. Sin embar-
1o, con semejantes indicias, es dificl
imaginar cimo lo va a conseguir. Sigan
alentos a la pantalla,
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La conquistadora Electronic Arts seduce a Woods en un intento
por traernos el mejor juego de golf de PlayStation.

[1-21 Los diversos angulos de camara te permiten hallar la 2

mejor trayectoria. [31 La camara sigue la bola suavemente
hasta que se detiene. [4] Tiger, ¢ and Ia cah

1

uede que el golf no sea
el hoveno arte, pero se
acerca gracias a los es-
fuerzos de un tal Tiger
Woods. En el probable
caso de que no te suene su nom-
bre, Tiger (el nombre real es El-
drick) Woods es el nimero uno
cuando se trata de golpear una
bola blanca con un palo para me-
terla en un agujero campestre.
Un simple jovenzuelo de 22
afos, gue gand tres veces el tor-
neo americano Amateur antes de

TIGER WOODS '99 NOS
PARECIO ESPLENDIDO,
CON UNOS MAGNIFICOS
RECORRIDOS EN 3-D

N 190V f " 33EY o wrH

convertirse en profesional. La re-
vista Sports Hlustrated le nom-
bré deportista del afio en 1996,
él siguid dando golpes con sus
horribles pantalones en el US
Masters, se convirtié en el gana-
dor mds joven de la historia y ba-
tié ademas otros siete récords
por el camino. Durante los proxi-
mos cinco afios ganara 60 millo-
nes de daélares por avalar pro-
ductos Nike, y ahora ya tiene su
propio juego PlayStation.

Pues bien, Tiger Woods '99 pa-
rece tan bueno que podria bastar
para perdonar a Eldrick por ser
tan asquerosamente rico. EA co-
noce sin duda el percal cuando
se trata de juegos de golf; la se-
rie PGA Tour ha sido lo mejor de
la década y en todas partes se
considera el as del green. La ver-
sidn para PC ya ha recibido los
elogios tanto de criticos como de
Jjugadores, vy la edicion PlaySta-
tion parece que causara una im-
presion similar. Tiger Woods '99
nos parecio espléndido incluso
inacabado, con sus magnificos
recorridos en 3-D y una version
digitalizada del propio Tiger para
que golpee las bolas virtuales
por ti. No s6lo tiene buenos gra-
ficos, el sonido también esta

muy bien: siempre suena una es-
tupenda muasica funky o beat,
tanto si estds navegando por las
opciones como si estas viendo
una repeticion del precioso golpe
que has ejecutado.

La presentacién es impresio-
nante, jpera a quién le importa la
guinda si el pastel sabe a rayos?
Por suerte parece que el juego
real serd tan delicioso y elegante
como la presentacion. Hay mu-
chas maneras de jugar, desde el
Shootout hasta la competicion
Foursomes (dos contra dos). Los
principiantes querran empezar
probablemente con la opcidn de
practica, que te permite afinar el
swing sin la presién de la compe-

[11 Ups. [2] Uti-
liza la cruceta
para darle
efecto a la
bola.




W EDITOR

Electronic Arts B ORIGEN

Estados Unidos

B FABRICANTE

Electronic Arts B GENERO

Simulador de golf

B DISPONIBLE

Si B JUGADORES

De uno a cuatro

ticion. Los controles seran fami-
liares para todos aquellos que
hayan jugado antes a un juego
de golf tradicional: pulsar para
iniciar el balanceo, pulsar de
nuevo para establecer la poten-
ciay una vez mas para estable-
cer la precision. Es un sistema
probado y comprobado y aqui
funciona de maravilla.

2 PORNARRE R 5

2

Hay algunas novedades: la
mas importante es que se puede
anadir efecto con la cruceta des-
pués de golpear la bola. No es
muy realista, pero afade algo
mas de emocidn cuando intentas
impedir gue tu golpe descarriado
vaya a parar a la arena. Los efec-
tos inverosimiles no terminan
aqui: si ejecutas un golpe parti-
cularmente potente y preciso, tu
golfista puede empezar a zum-
bar como electrizado cuando tu
palo le da a la bola, o el golpe es
tan fuerte que causa una peque-
fia explosidn. Son toques extra-
vagantes, pero también una ex-
celente forma de hacer saber al
jugador que ha logrado un golpe
soberbio.

Otra de las novedades la des-
cubrimos por casualidad: si estas
compitiendo con amigos y em-
piezas a juguetear con tu pad
mientras esperas tu turno, tu
golfista intenta distraerles con
un comentario despectivo, un so-
noro estornudo o un atague de

[11 El Tiger virtual. [2] Mientras Tiger reflexiona, se te explica hasta dénde ha
llegado su golpe. [B] Esa linea verde pasa a ser roja si tu golpe es un poco
chungo. [41 Tiger mueve sus caderas. [5-81 ;Donde esta la bola?

MULLIGAN

LA VERSION PARA PC HA
RECIBIDO ELOGIOS TANTO
DE CRITICOS CcOMO DE

JUGADORES...

risa tonta en plan Beavis & Butt-
head. Ademads, si le das a la cru-
ceta al mismo tiempo, puedes
acelerar y ralentizar la masica,
con lo que surgen sonidos muy
extrafios para descentrar a tu ad-
versario. Es una tonteria, pero no
nos cansamos de ella, y la ver-
dad es que hace que la espera
del turno sea menos aburrida.
Tiger Woods '99 es un compe-
tidor para el mejor juego de golf
de PlayStation, y a juzgar por lo
bien que nos lo pasamos jugan-
do unas cuantas partidas, puede
llegar a ser un clasico del T
golf multijugador.

[1]1 Hay un medo de practica en el que puedes jugar ciertos hoyos una y otra vez para imejorar tu técnica. [2-31 Si no mueves el angulo

de camara a no sabes ni esta la handera.

© LO MEJOR

= Excelente y #icil método de control con )
el que te puetles familiarizar en unos mi- 54
mitos. -
= o tendrds que quitarie el volumen a la
misica.

« Podrias pasarte una lemporada emera
Jugando con semejante muititud de opeio-
nes.

o H modo multijugador 25 un agradable

cambio de ritmo en relacicn con oiros si-
muladores de deportes y juegos arcade.

© LD PEOR

© Los modos de un jugador no Son tan
emoclonantes.
* s golf,

QUIZA...

Hasta ahora todo parece Ir vieto en
Jopa para Tiger Woods ‘84, E un juego
muy divertido y, si no pasa nada, deberfa
ser el simulador de golf con el que todos
Jugdramos en 1999, Todos los que este-
mos dispuestos a comprar un juego da
goli, claro,

.
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Cine y videojuegos
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Hubo un momento en la historia en que las superproducciones cinematograficas llevaban un videojuego pegado a las
apenas asomaban titulos de peliculas en los escaparates de las tiendas de videojuegos. PSMag se cuela entre bastidores
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faldas. Tras Indiana Jonesy EI Gran Halcon, aquella moda paso de largo y sobrevino una época oscura, un tiempo en que
para analizar la aparente extincion de los juegos «de cine» y su inminente y ansiada resurreccion...
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arece gue ha pasado una eterni-
dad pero, hace tan sélo tres o
cuatro afios, las Unicas platafor-
mas domésticas eran los ordena-
dores, la MegaDrive y la SNES.
Los juegos tenian formato de cartucho,
como los de nuestra loada N64, y cosas
como las 3-D y la captura de movimiento no
eran mas que utopias con las que sofiaban
algunos informaticos. Ordenadores de ma-
dera, consolas talladas en piedra, efectos
especiales a base de papel Albal...

Las peliculas de aquella época marcaron
nuestra infancia: Batman, Los Cazafantas-
mas, Star Wars, Alien, Rambo, Indiana
Jones... Y aquellas consoclas de juguete con-
siguieron hacer realidad lo que hoy en dia
resulta tan complicado: juegos con licencias
cinematograficas practicamente perfectos.
Bueno, perfectos para su tiempo, pero que
nunca decepcionaron a nadie. jO si...7

Las licencias de peliculas eran un cita co-
rriente en el dietario de requisitos del juga-
dor. «Ver la pelicula y jugar al juego» era la
premisa basica, y |a mayoria de casas de
software sacaron una buena tajada de aque-
lios derivados del celuloide.

La gradual desaparicion de juegos basa-
dos en peliculas comenzd mas o menos
cuando nacié la consola gris.
Pero, jacaso es la maquina
de Sony la responsa-
ble de la aparente
enemistad entre el
cine y los videojue-
gos? ;No es mas bien que la
calidad general de esta clase de titulos
ha decaido paulatinamente? Sea camo
sea, las licencias de cine han quedado
relegadas a un papel secundario en la
escena PlayStation.

Desde su aparicion en 1995, la maqui-
na de Sony ha acogido mas de 600 jue-
gos. Entre ellos, se pueden contar con los
dedos de ambas manos el nimero de titu-
los de peliculas. Lo tnico que los desa-
rrolladores quieren de una licencia son
unos cuantos escenarios caracteristi-
cos, algtin héroe reconccible y una
par de secuencias de accién que

gar como los desarrolladores creen?

Tres licencias recientes: Men in Black (1], The
Fifth Element [21 y Tomorrow Never Dies, la alti-
ma esperanza, pr para la pri a de

3 este aiio [31.

plagiar. Pero ;qué es lo que queremos los usuarios de esos juegos? ;De ver-
dad nos interesan tanto las licencias? ;Somos tan «cinéfilos» a la hora de ju-

Si pensamos en las peliculas mas importantes de los Gltimos dos afios (Ef Quin-
to Elemento, Independence Day, Godzilla, Pequerios Guerreros, Men in Black...), ve-
remos que todas tienen dos cosas en comun: por un lado, sus licencias fueron se-
cuestradas de inmediato por grandes companias de software; y, por otro, todos
los juegos basados en esas licencias han llegado con retraso respecto al estreno
de sus respectivas peliculas. Es mas: en el caso de Batman y Robiny Men in
Black, |os juegos llegaron con jdos afios de retraso! /No pierde un juego con licen-
cia gran parte de su atractivo si no coincide con el estreno de la pelicula? Steve
McKevitt, de Cremlin, fue entrevistado por PSMag cuando adn estaba desarrollan-
do su pobre Men in Black, y esto es lo que respondié a la pregunta anterior: «Si

«HAY MUCHOS BODRIOS. LAS RAZONES SON DOS: LOS EDITORES LO VEN COMO

EL ESTRENO DE LA PELICULA.»
STEVE MCKEVITT, GREMLIN

JDE TRON A GODZILLAL

Se abre el telon: sale un hombre vestido de azul fosforito corriendo y gritando como un poseso; le

persigue un bicho enorme, verde, gelatinoso y con cara de pocos amigos. El bicho ruge y se come al
hombrecillo, haciendo saltar sus visceras en todas las direcciones. Se cierra el teléon: ;cémo se llama

la pelicula? De Tron a Godzilla, claro.

Tron. Una pelicula poco inspirada

de Disney que contaba la historia de
un joven atrapado en un videojuego, El film tuvo una
prole de arcades, de los que los mas destacados fueron
Discs of Trony Tron. Ambos llegaron al mundo de la
mano de Midway. El primero estaba basado en la se-
cuencia de lanzamiento de discos fosforescentes de la

pelicula y el segundo en la carrera de motos (el momen-

te en que el protagonista consigue salir del circuito im-
preso y es perseguido por los robots v tanques antivi-

rus). Los programadores de Spectrum tomaron la mis-

ma idea y volvieron a presentarla bajo un aluvion de ti-
tulos de evidente inspiracion en la pelicula. No obstan-
te, para esquivar a los habiles abogados de la Disney y
ahorrarse una pasta en licencias, nunca utilizaron la pa-

labra Tron para sus titulos.

UNA FORMA RAPIDA Y FACIL DE HACER DINERO, Y LOS PROGRAMADORES
TRABAJAN BAJO PRESION, INTENTANDO TERMINAR EL JUEGO A TIEMPO PARA

Los Cazafantasmas fue la principal

licencia de aquel afio. Activision
cred un ingenioso jueguecito en el que el jugador pa-
trullaba las calles atrapando espectros. El juego se ven-
did a espuertas (varios millones), algo que nunca habia
conseguido un software basado en una pelicula. A par-
tir de entonces, fueron muchas las companias de desa-
rrollo que acudieron al cine en busca de inspiracién.

US Gold, antecesora de Eidos (mama de Tomb Rai-
der), fue la siguiente en dar en el clavo con Bruce Lee.
En el papel del actor te abrias paso a patadas y pufieta-

zos a través de 20 niveles, recogiendo linternas en tu




Peliculas como Alien [11, El Mundo Perdido [2] o Batman & Rohin [31
cuestan muchisimos millones. Con pr : tan d hitades que
amortizar, no es extraio gue Hollywood haya puesto sus comedidos ojos
en la industria de los juegos.

«HA HABIDO MUCHA PRESION PARA QUE LOS JUEGOS COINCIDIESEN CON EL
ESTRENO DE LAS PELiCULAS (...). LA MAYOR LECCION ES QUE AHORA ES IMPOSIBLE
f’/ CREAR UN DERIVADO FiLMICO PARA PLAYSTATION BAJO ESAS CONDICIONES.»

SIMON SMITH-WRIGHT, ACCLAIM

fuera cualquier otra pelicula, esta-
ria de acuerdo. Por suerte, Men

in Black es uno de los estrenos
cinematograficos mas im-
portantes de la historia,
Los Gnicos que tendrian
que preocuparse son
quienes estén pensando

en sacar un juego en la
misma semana,» ;Qué
quiso decir? McKevitt can-
tinda: «Entre los juegos con
licencia cinematografica hay pro-
bablemente mas bodrios de los
que deberia. Las razones para la
baja calidad de estos juegos

son dos: en primer lugar, mu-
chos editores los ven como una
forma de hacer dinero rapido
con una programacion por deba-
jo de la media; y en segundo lugar,
alin mas importante, los programadores tra-
bajan bajo presion, intentando terminar el
juego a tiempo para que su lanzamiento
coincida con el estreno de la pelicula.» Qué
pena. El buen hombre no debia tener ni idea
de cémo iba a quedar Men in Black... «La in-
dustria del cine es mucho mayor que la
nuestra, y un juego con licencia que aparez-
ca en el momento oportuno puede apoyarse
en el estreno del film, aprovechando su
enorme campana de marketing.»

Cuando el juego Men in Black sali¢ a la
venta, la pelicula ya se podia alquilar en los
videoclubs. Cremlin perdio esa oportuni-
dad, pero McKevitt no estaba demasiado
preocupado: «Nos hemos tomado nuestro
tiempo con Men in Black. Probablemente el
retraso costara algunas ventas a la larga,
pero el juego sera mucho mejor.» Desde
luego, el tiempo no dio la razén a McKevitt.
El resultado final del juego basado en Men
in Black fue, como te contamos en PSMag
19, uno de los mayores desastres de la his-
toria del software de entretenimiento. Infu-
mable donde los haya, Mi8 obtuvo un 5 so-

bre 10. Y han sido muchas las veces que nos hemos arrepentido de aquel
arrebato de generosidad... Dos afios de programacion fueron necesarios para
dar por terminada una cutrez sin precedentes en el mundo de los videojue-
gos...

LA VERGUENZA DE ACCLAIM

Otra compafia que ha representado un papel importante en el merca-
do de las licencias durante unos diez afos es Acclaim, con titulos que
van desde The Terminator hasta Batman & Robin, También es responsa-
ble de algunos de los peores derivados de pelicula programados hasta la

fecha, algo normal si tenemos en cuenta gue ha firmado como la mitad de
los juegos basados en filmes que ha visto PlayStation. Street Fighter: The Mo-
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En 1999, los leros estan hrados a los |
pruebas? Mira estas «i i
Alien L5, 8l. ;Vaya, de lo que nos hemos librado!

j grafices de la PlayStation, pero no siempre fue asi. sQuieres
de pelicul La guerra de las galaxias L1, 21, Los Cazafantasmas [3, A1y
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vie, Batman Forevery The Crow: City of An-
geis apenas impulsaron el género, pero Ac-
claim echa gran parte de la culpa a las res-
tricciones de las licencias: «Hay mucha pre-
sion para que los juegos coincidan con el
estreno de una pelicula», dice Simon Smith-
Wright, de Acclaim, conviniendo con McKe-
vitt, «En los tiempos de SNES y MegaDrive,
si obteniamos la licencia de un film podia-
mos lanzar un juego en nueve meses, por-
gue la tecnologia era mas simple, Pero aho-
ra, con PlayStation, la gente pide mas. Quie-
re mundos 3-D, captura de movimiento...»

Smith-Wright pone Batman & Robin
como ejemplo, El juego estuva en desarro-
llo dos afios y es una muestra perfecta de
cémo funciona el proceso de las licencias:
«Los riesgos de una licencia cinematografi-
ca son muy altos. Tenemos que hacernos
con los derechos muy pronto, y a menudo
se compra la licencia de una pelicula que
después no tiene éxito. Depende mucho de
la reputacion de los actores y el director.
Nunca sabes qué estds comprando exacta-
mente.»

Smith-Wright subraya la idea utilizando
como ejemplo La isla de las cabezas corta-
das, la poco inspirada farsa de piratas pro-
tagonizada por Geena Davis. «Esa pelicula
Io tenfa todo: un buen director, un buen re-
parto y montones de accion. Nos lanzamos
sobre ella y construimos un juego sobre los
pocos fotogramas y retazos de guidn con
que contdbamos. Después, en contra de
todo prondéstico, la pelicula fue un fracaso.»
Con tanto dinero en juego, los riesgos son
demasiado altos. Al fin y al cabe, con cada
juego la compaiiia pone en peligro buena
parte de su reputacion. «Es un poco como
una apuesta», reconoce Smith-Wright. «Mira
Titanic. S6lo tres meses antes de su estre-
ne, la gente decia que iba a ser una porque-
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Las licencias de filmes destacaran por primera vez en el limitado ZX Spectrum. Compara y contrasta las peliculas con los
jueges: Piatoen L), 21, Rambo [3, 11 e Indiana Jones y el Templo Maldito 5, 1.

ria, y ahora es la pelicula de mayor recaudacion de la historia.» Acclaim ha sufrido muchas y
muy duras lecciones con los derivados de peliculas. Segan Smith-Wright: «La mayor leccion es
que ahora es imposible crear un derivado filmico para PlayStation que coincida con el estreno de
su pelicula. Para que un juego sea un éxito, no deberia apoyarse sin mas en la licencia: tiene que
ser un buen producto por si mismo, sin condiciones, restricciones ni plazos». Asi pues, pese a
haber invertido tantos millones en algunos de los mayores fracasos de PlayStation, Acclaim con-
tinGa convencida de que las licencias merecen la pena, pero no deben constituir el Unico funda-
mento. Al fin v al cabo, la gente compra juegos para jugar, y no siempre le impresiona que el ti-
tulo de la caja coincida con el de un stper éxito de taquilla.
Smith-Wright piensa que si pagas por una licencia, es esencial que ésta valga lo que se ha pa-
gado por ella. Asi, durante el prolongado periodo de desarrollo de Batman & Robin, el equipo
creativo de Probe compartié comida y cama con Warner Bros. «Para desarrollar Batman & Robin
trabajamos estrechamente con la gente del film», explica Smith-Wright. «Probe tuvo completo ac-
ceso a disefios de escenarios, fotogramas, detalles de vestuario, etc. Les suministraron incluso
secuencias de voz de los actores reales, de forma que las voces que aparecen durante el juego
son las de los actores de la pelicula.»

«LA ISLA DE LAS G‘ABEZAS CORTADAS LO TENIA TODO: UN BUEN DIRECTOR, UN BUEN
REPARTO Y ACCION. CONSTRUIMOS UN JUEGO CON TODO LO QUE CONTABAMOS.
DESPUES, EN CONTRA DE TODO PRONGSTICO, LA PELICULA FUE UN FRACASO.»

SIMON SMITH-WRIGHT, ACCLAIM

trayecto. No tenia nada que ver con el pequefio gran

hombre, perc se vendieron unidades como churros.

[ ~

= En 1985 las compuertas ya estaban
abiertas. Ocean, con sede en Man-
chester, se hizo practicamente con todos los estrenos
cinematograficos de relevancia. Con Ramboy Cobra tu-
vieron bastante éxito, aunque eran mas o menos igual
de insoportables que todos los que les siguieron. El mo-
nopolic de Ocean en cuanto a licencias de las principa-
les peliculas obligé a las demds compaiiias a confor-
marse con las sobras. CRL apost6 a un perdedor con
The Rocky Horror Picture Show, basado en el clasico
musical de Richard O'Brien, y también se probé suerte

con el film Give my Regards to Broad Street, de Paul

McCartney. Ni que decir tiene que Regards cumplio las
expectativas de su potencial: ninguna.

Domark fue vapuleada entonces por hacerse con la
ficencia de las peliculas de Viernes 13. No por su conte-
nido gore, sino por lo malo que era el juego. El jugador,
en el papel de un monitor adolescente de campamento,
corria por varios lugares intentando que el asesino en
serie Jason Voorhes no le atizara con el hacha. Era tan
divertido como un juege de N64...

Los dos afios que siguieron fueron absurdos: los ci-
neastas vieron que se podia ganar dinero facil a base de
licencias y comenzé una auténtica guerra de ofertas.
Sélo los peces gordos de Ocean y Activision podian
competir, y entre ellos se repartieron las licencias de

Aliens, Depredador, Platoon y Robocop. Casi todos los

juegos resultantes se lanzaron con prisas, a medio ha-
cer, pero al menos algunos merecieron la pena: Robo-
cop no estaba nada mal, para su época; el Aliens de Ac-
tivision era muy divertido y el estupendo Platoon de

QOcean era el primer titulo para pistola decente.

Hacia finales de los ochenta, los
Commodore 64 y ZX Spectrum die-
ron paso al Commodore Amiga y a los primeros siste-
mas de Sega y Nintendo. Los juegos basados en pelicu-
las ya eran habituales en todos los soportes, y tanto las
peliculas como sus derivados de software obtuvieron
un éxito enorme. El Batman de Tim Burten fue converti-
do en una fantéstica mezcla de plataformas y conduc-

cian, pero Ocean se adelant6 a Acclaim en su ambicién

golinta en piging 58



Alien Trilogy. La bienaventurasa in-
cursion de Acclaim en la historia de
Ellen Ripley, aparecié en PC, Saturn y
PlayStation. Esta disponible en la
gama Platinum, por cierto.

Esto, sin embargo, no es mas que una
nueva fuente de conflictos: todos quieren
estar satisfechos con los resultados. Una de
las razones por las que los juegos de pelicu-
las suelen tropezar es porque hay demasia-
das personas interesadas en el desenlace.
La companifa cinematografica quiere asegu-
rarse de que el videojuego hace justicia a su
film, y a veces incluso los actores quieren
estar seguros de que salen bien parados.
Eso puede provocar retrasos y cambios de
Gltima hora. <Es una lata», suspira Smith-
Wright, «pero es comprensible. Quieren que
el film esté bien representado». *

En el caso de Batman & Robin, Probe
tuvo que obtener la aceptacion de la Warner
de cada «Bat-artilugio» del juego, y lo mis-
mo sucedid con cada cambio, por pequefio
que fuera. De la misma manera, antes de
dar autorizacion para publicar capturas del
juego, la Warner se las mostrd a los actores
y al director para que dieran su visto bueno.
Llevo semanas.

Los constantes retrasos obligaron a Ac-
claim a tomar la decision de retener Batman
& Robin hasta que estuviera listo, un paso
que Smith-Wright considera acorde con el
nuevo respeto de Acclaim por el género de
las peliculas. «Lo podriamos haber publica-
do con precipitacion, pero eso es algo que
no nos ha beneficiado en el pasado», dice
Smith-Wright, recordando The Crow: City of
Angels. Sin embargo, los resultados con
Batman y Rebin no fueron tan satisfactorios
como la compafifa habia pronosticado, algo
que nos lleva a una nueva incégnita: jde
verdad merece la pena malgastar tanto di-
nero en productos mediocres sélo por el he-
cho de que su versién cinematografica ha
sido un éxito? Y en el futuro, ipujard Ac-
claim por mas peliculas, a pesar de todos
los tramites? «5i, sin duda. Hemos cometido
errores y hemos aprendido de ellos, pero
también lo ha hecho mucha otra gente.»

LA HISTORIA SE REPITE

Tanto Smith-Wright como McKevitt tienen
argumentos validos para justificar el fraca-
so de sus anteriores licencias. El primer jue-
go basado en una pelicula —Tron, arcade—
data de 1984. En los afios siguientes, titulos
como Los Cazafantasmas, Rambo: Acorra-
lado, Goonies y Viernes I3 rivalizaron entre
si en los Commodore 64 y ZX Spectrum de
aquel entonces. Quizas porque los videcjue-
gos disfrutaban de su primera época de es-
plendor, o porque valian muy peco, las pri-

meras licencias de filmes fueron un gran negocio. Ciaran Brennan, hoy director de la firma de relaciones pu-
blicas Bastion v editor de Zzap! 64 (la primera revista informatica en conseguir ventas de 100.000 ejempla-

res), ha visto mas videojuegos en su vida que todos los analistas de PlayStation Magazine juntos. «Los ma-

yores pestifios», afirma Brennan, «salieron en los Gltimos tiempos del Commodore Amiga. Cosas como
Cool World (Una rubia entre dos mundos), Darkman...».

;Han mejorado las cosas? 8rennan no opina asi. De hecho, preferiria que enterraran el género: <En
mi opinién, los problemas empezaron el dia en que los creadores de juegos se levantaron y dijeron
‘A partir de ahora necesitamos 18 meses para desarrollar un juego’, cuando antes les bastaban unas
seis semanas. Eso significé que los que se dedicaban a obtener licencias tuvieron que empezar a ad-
quirir derechos cuando los proyectos no eran mas que una idea en la cabeza de un guionista. Una
pelicula no es buena o mala hasta que el critico del periédico mas leido no da su veredicto, asi
que las posibilidades de que un editor adquiriese los derechos de un bombazo de taquilla eran
irrisorias. Las licencias se convirtieron en una loteria.»

La época del periodista Brennan fue la de Ocean y Activision, que se dedicaron a producir
juegos medianos en masa, productos disefiados para llenar sus arcas con un coste minimo.

Mo importaba en gué estuviesen basados, cualguier pelicula valia. Depredador, Cobra..., la
media de calidad tocé fondo. Hubo un par de aciertos que merecieron todos los elogios en
aquella época de omnipresente vulgaridad: Aliens, el retorno, de Activision, y la version de Batman
que programé Ocean para Commodore Amiga. Sin embargo, por aquel entonces los jugadores aun
preferian ver la tltima superproduccion el dia del estreno, en el cine, antes que jugar con ella en casa.

Magquinas como la MegaDrive o |a SNES eran poca cosa para convertir en videojuego peliculas tan
vistosas como El juez Dredd o Parque Jurdsico, por lo que las licencias perdieron el poco interés que
conservaban. Los usuarios de videojuegos no estaban interesados en «ser» Batman o el Juez Dredd, y
aun asi se adquirian todas las licencias de filmes limitados para lanzar sucesivas oleadas de software
de poca monta. Soldado Universal, Solo en Casa, La Familia Addamsy Terminator 2... Fracasos. jCudn-
tos megabytes desperdiciados! El plblico se habitud a hacer caso omiso de las licencias.

El desierto de licencias de peliculas se remonta a 1993, algo irénico, si tenemos en cuenta gue fue
un afo excelente en lo que a asistencia a cines se refiere. Los dinosaurios integrados por ordenador
dominaban el mundo. Sega y Nintendo eran los reyes, y Acclaim lideraba el escaso mercado de
los juegos basados en peliculas: empezo de forma brillante con un plataformas basado en
Alien 3, pero peco de pereza y uso las mismas ideas para sus siguientes lanzamientos basados en
Stargate, £l Juez Dredd y El guardidn de las palabras (un clasico ejemplo de guion que no cumple
con las expectativas). El mercado no tardé en tocar fondo, y muchos creen que desde entonces no
se ha recuperado. ;Por qué cuidd Acclaim tan poco unos juegos que le debieron costar una fortuna
sélo en licencias? Por la consabida razén: «Nos vimos obligados a sacarlos a la venta», declara Si-
mon Smith-Wright, de Acclaim. «No eran tan buenos como lo podian haber sido, pero por aquel en-
tonces creiamos que tenian gue coincidir con el estreno de la pelicula. Por supuesto, con Alien
Trilogy v otros titulos como Die Hard, de EA, y ColdenEye, de Nintendo, hemos aprendido que
esto no es asi.» Pero ;no podria ser también gue estos titulos triunfaran porque eran juegos s6-
lidos por si mismos, con una calidad propia, solo mejorada por la licencia? «Si, desde luego», ad-
mite Smith-Wright. Por desgracia, esta conclusién, aparentemente obvia, ha tardado mucho en llegar.

Las licencias de peliculas llegaren a tal punto, que para lo Gnico que servian era para burlarse de ellas.

«L0S PROBLEMAS EMPEZARON EL DIA EN QUE LOS CREADORES DIJERON ‘A PARTIR DE
AHORA NECESITAMOS 18 MESES PARA DESARROLLAR UN JUEGO’, CUANDO ANTES LES
BASTABAN UNAS SEIS SEMANAS.»

CIARAN BRENNAN, BASTION

Die Hard Trilogy. Cémo Si Desarrollar Un Juego B d
With A Vengeance [3].

, 0 En Tres: Die Hard (11, Die Harder 121y Die Hard
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Andlisis Ciney videojuegos

«NO CREO QUE LAS LICENCIAS DE PELICULAS SEAN IMPOPULARES EN PLAYSTATION.
SIMPLEMENTE, HAN PASADO DE MODA. LOS RESULTADOS EN LA ANTERIORES PLATAFORMAS
HAN SIDO POCO ACERTADOS, Y AHORA LA PALABRA ‘LIGENCIA’ DA UN POCO MIEDO.»

FEB

La Srta. Ripley y una captura de Alien
Trilogy. Ya ha comenzado la cuenta
atras para el lanzamiento de Alien vs.
Predator, de Fox Interactive...

Todo el mundo sabia que los juegos basa-
dos en filmes estaban a medio
cocer, y con la llegada de Play-
Station y Saturn en 1995 era evi-
dente que, fueran cuales fue-
sen las razones para el de-
caimiento general de las li-
cencias filmicas, los video-
juegos habian avanzado. En
los tres afios siguientes Sony
innovo el mercado, elvidando las
bases del software de entonces y
construyendo un mundo nuevo a partir de
la nada. PlayStation se convirtié en una uni-
dad de entretenimiento apta para todos los
publicos, camo un video o un equipo de
miusica. ;Para gué imitar peliculas cuando
puedes ofrecer una alternativa mejor? Sony
nunca se ha interesado por este género, y
ha preferido afianzar las credenciales de su
consola mediante software imaginative y

DAVID WILSON, EA

original. Buen ejemplo de ello es la lista de éxitos de SCEE del afio pasado: Crash
Bandicoot 2, Final Fantasy VI, Cool Boarders 2, PaRappa the Rapper... Juegos siempre
diferentes y totalmente originales.

POR OTRA PARTE

Mientras SCEE y la mayoria de las compafiias de software huyen de las licencias cinematogra-
ficas como de la peste, Electronic Arts ha empezado a aumentar su catalogo de titulos con |i-
cencia. Su relacién con Fox Interactive ha cosechado substanciosos beneficios gracias a Die
Hard Trilogy. También fue un éxito importante, aunque mucho mas modesto, Independence
Day. Puede que The Lost World haya recibido pocos aplausos, pero sus ventas fueron copio-
sas. EA también ha obtenido los derechos del film mas importante de 1998: Godzilla, de Ro-
land Emmerich y Dean Devlin. Para David Wilson, de EA, era un paso ldgico: «No creo que las
licencias de peliculas sean impopulares en PlayStations, sostiene, «creo que, simplemente,
han pasado de moda. Los resultados en Ja anteriores plataformas han sido poco acertados, y
ahora la palabra ‘licencia’ da un poco miedo».

Wilson —anteriormente analista de videojuegos— explica que, si bien los primeros tiem-
pos de las licencias fueron memorables, formaron parte de una valiosa curva de aprendizaje
para la industria del software en conjunto. «También habia un tercer implicado: el editor de
juegos, que pagaba demasiado a un estudio cinematografico por una licencia de renombre a
costa de no poder pulir la jugabilidad. Ademds, muchas veces los editores se pasaban sema-
nas enteras metiendo prisa al equipo de desarrollo para que el proyecto se terminara en un
plazo siempre insuficiente. El editor firmaba con la compafiia cinematografica una fecha de

lanzamiento para el juego gue coincidiera con el estreno de la pelicula, de forma
que toda la publicidad del film influia de forma directa en las ventas del juego. A
raiz de esto, llegaron al mercado muchos juegos con licencia que no merecian
la pena, y fueron muchos los usuarios que se pillaron los dedos.»
La falta de tiempo para el desarrollo de juegos basados en peliculas es un
tema recurrente, pero Wilson estima que es momento de perdonar y olvidar
desastres pasados, y que debemos mirar al futuro con esperanzas depe-
sitadas en el entorno de las licencias. Con la irrupcion de EA en el campo
de las peliculas, Wilson piensa que hay auténticas oportunidades al al-
cance: <EA no solia producir titulos basados en peliculas», manifesta, «pre-
cisamente porque en general eran trabajos muy pebres. Nosotros sabemos que la jugabilidad
es més importante gue el nombre que rige la caja».

;Qué ha cambiado para transmitir tal confianza a EA? Wilson cree que, dado que los gran-
des estudios de cine se estdn tomando en serio los videojuegos, vamos a presenciar un im-
portante cambio en la calidad de los juegos con licencia. «Ya no existe ese tercer implicado
que paga cantidades ingentes de dinero por una licencia: como el estudio ya posee la licen-
cia, hay mis efectivo destinado a crear el juego en si». Wilson pone como ejemplo Die Hard
Trilogy. «El estudio tiene un interés personal en ver que el juego haga justicia a su contenido
(que, después de todo, es una valiosa propiedad suya). Lo hemos visto con la Fox y Die Hard,
y con Dreamworks y The Lost World... Lo mismo ha pasado con Pequefios Guerreros y pasara
con Alien Versus Predator, de la Fox, WarGames y Tomorrow Never Dies, de MGM.» Los co-
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Cémo No Desarrollar Un Juego Basado
En Una Pelicula: témese una super-

produccién como /. J. Day,
afiadase un borrén 3-D al mas puro
estilo Afferburner, extraigase toda la
emocidn, eliminese toda la jugabili-
dad, écl le alyunas ‘adas
de confusidn y guitense tantos cua-
dros por segundo como sea posible.
Remuévase todo esto y lancese al
mercado como si fuera un juego, con
el mismo precio que Tomb Raider,
Crash Bandicoot, Tekiken 2, Ace Com-
bat...

de reutilizar la misma idea para titulos posteriores. Las
tiendas volvieron a inundarse de licencias mediocres.
Noche de miedo, La Caza del Octubre Rojoy Moonwal-
ker se vieron convertidas en juegos insipidos. No obs-
tante, los titulos con licencia cinematografica continua-

ron surgiendo, uno tras otro, y otro, y otro...

Mientras otras compafias produ-

cian en masa variantes poco imagi-
nativas de juegos de plataformas (se desaprovecho el
potencial de titulos como Regreso al Futuro e Indiana
Jones), Ocean intentaba consolidar su posicion destaca-
da cuando las primeras maquinas de Nintendo dieron

paso a un nuevo soporte: la Super Nintendo, el doble

de potente gue su maquina anterior. El catalogo de

Ocean para Nintendo parecia un catalogo de videoclub:

Arma Letal 3, Cool World, Robocop 3..., jhasta Daniel el
Traviesol Sin embargo, las buenas peliculas hicieron
que incluso Ocean tuviese que comer de las migajas. El
que habia sido el gigante de Manchester no tardé en
flaguear, lanzando una serie de trabajos flojos que pa-
recia interminable...

PlayStation estaba a la vuelta de la esquina, v la in-
dustria del software comenzaba a darse cuenta del po-
tencial de la maquina de Seny. Los 32 bits no dejarian
que un juego se limitase a imitar un par de escenas de
accion de una pelicula. Desarrollar un titulo que hiciera

justicia tanto al film como a la nueva maquina implica-

ba una inversién mucho mayor; y con tantas compafiias
decepcionadas y arruinadas, con montones de cartu-
chos para las maquinas anteriores que ya jamas aban-
donarian las tiendas, con el altimo suspiro de la SNES y
sin fondos que invertir..., la predisposicién a atreverse
con la nueva PlayStation era casi nula. Acclaim tanted el
terreno con Street Fighter: The Movie, un juego de lu-
cha mucho mas que malo, y demostro lo evidente: el
cine y los videojuegos se habian divorciado para
siempre.

Entonces fue cuando Probe acerto de lleno. Estos chi-
cos se habfan ganado una acogida mas bien tibia entre
el publico, ya que hacia mucho que no lanzaban nada

realmente innovador. Pero, aun asi, decidieron lanzar




mentarios finales de Wilson resumen su en-
tusiasmo general y el de EA por este deslus-
trado género. «Con amigos poderosos en
Hollywood que garantizan que los juegos
con licencia son tan buenos como la pelicula
que los inspird», alega, «en EA estamos muy
contentos de contar con muchos y notables
juegos de peliculas en cartera.»

Todos los entrevistados parecen coincidir
en algo: hay un mercado viable para las li-
cencias de filmes, como lo hay para los jue-
gos de fathol, los simuladores de vuelo o
los puzzles. Sin embargo, lo que esta muy
claro es que el publico no comprara cual-
quier cosa, por mucho que la casa de soft-
ware haya pagado a una compafiia cinema-
tografica por imprimir en la caja del juego el
logotipo de una pelicula.

Por suerte, parece que todos los posee-
dores importantes de licencias reconocen
este hecho. El éxito de GoldenEye en N64, y
el de Die Hard Trilogy en PlayStation de-
muestran que un buen juego, con una licen-
cia bien empleada, siempre se venderd
como rosquillas. La clave, no obstante, resi-
de en que un buen juego con licencia no tie-
ne que apresurarse para coincidir con la fe-
cha de estreno de su pelicula. Si el film ha
sido un éxito, el plblico recordara el titulo
durante uno o dos afies mas, y no le impor-
tara comprar un juego basado en una peli-
cula «antigua». Lo que si resulta lastimoso
es dejarse el presupuesto en algo como
Spawn, por ejemplo, un deshecho téxico
que jamas debiera haber existido, dinero fa-
cil obtenido a expensas de productos de pri-
mera calidad.

Este principio se aplica a todo, desde las
fiambreras con la pegatina de una pelicula
hasta las camisetas, gorras y boligrafos de-
corados con un bonito titulo. Lo que ocurre
es que, en el caso de los videcjuegos, la ca-
lidad del producto es mas importante, por-
que su precio es mayor que el de una gorra

«SACAMOS JUEGOS QUE NO ERAN BUENOS, PERO CREIAMOS QUE TENiAN QUE COINCIDIR
CON EL ESTREMO DEL FILM. CON ALIEN TRILOGY Y DIE HARD, DE EA, Y GOLDENEYE, DE

NINTENDO, HEMOS APRENDIDO QUE NO ES ASi.»
SIMON SMITH-WRIGHT, ACCLAIM

especifica para PlayStation —nuestra seccion feedback es una buena prueba de ello—, y sus
juegas son lo bastante amplios como para atraer la atencion de otras industrias (jsi ya hay
incluso peliculas basadas en videojuegos). El software basado en peliculas podria jugar un
papel importante en el establecimiento de un vinculo salido entre las industrias del cine y el
video,uego. Muchas son las compaiiias que llevan tiempo intentando solidificar esta rela-
cién, y parece que pretenden seguir haciéndolo. jAcabarén unidos la musica, el ciney los
videocjuegos? Porque también las bandas sonoras de grupos famosos son la Gltima moda: la
cosa empezé con Wipeout 2097, siguid con F1, ahora con la BSQ de Ef Quinto Elemento,
Road Rash 3D, Apocalypse (protagonizado por Bruce Willis, por cierto)... Los vinculos son
cada vez més inesperados: peliculas basadas en juegos (Tomb Raider, Final Fantasy) y vice-
versa (E/ Quinto Elemento, MiB), juegos que parecen peliculas (Metal Gear Solid, Wing Co-
mander IV), juegos con elementos de peliculas aungue no estén basados en ellas (Master of
Terds Kdsi, Rebel Assauity Dark Forces, ambientados en el universo Star Wars)... En efecto,
parece que la industria del software ha visto la luz, ya que los pocos titulos con licencia que
se acercan tienen un aspecto notablemente mejor que todo lo anterior. Si Hollywood empie-
za a interesarse tanto por los juegos basados en sus peliculas, puede que dentro de poco
comiencen a invertir dinero e ideas en los representantes poligonales de sus éxitos del ce-
luloide. ;Te imaginas un nuevo juego de Parque jurdsico con fondos prerrenderizados de
escenarios reales de la saga, con dinosaurios construidos con el mismo motor 3-D que utili-
26 Steven Spielberg? Esto se puede hacer: Sega ha utilizado ese motor para animar los bi-
chos del arcade de pistola basado en la primera pelicula. ;Y si Eidos intercambiara unos
cuantes millones de dolares con la Paramount para producir la cuarta excursién de Lara?
Con eso y mas de tres movimientos nuevos para la protagonista nos conformariamaos... Re-
zaremos por ello.

o una camiseta. Sony ha realizado un traba-
jo fantéstico en la introduccién de PlaySta-
tion en el mercado, y el continuado éxito de
la maquina se debe a la variedad de softwa-
re disponible. Ya no hay un grupo de edad

un juego basado en la serie Alien. Pensaron que, puesto
que estas peliculas ya se consideraban «cldsicos», la li-
cencia no habria pasado de moda. El resultado de aque-
lla teoria fue Alien Trilogy, un juego superior en el que
se puda invertir todo el tiempo necesario. Los chicos de
Probe incluyeron todas las ideas que se les fueron ocu-
rriendo v, sin prisas, lanzaron su trabajo cuando lo die-
ron por terminado. jAleluya, un juego de verdad! Jugabi-
lidad, escenarios variados (zhora no lo parecerian, pero
si en su época), un nivel tecnolégico muy superior al de
los juegos de su tiempo... Tenia todo lo que se echaba
en falta en los juegos con licencia que se habian visto
en los Gltimos afos.

La Fox, poseedora de la serie de peliculas Alien, vio

Pasado: Die Hard Trilogy,
de Probe, impartio cla-
ses acerca e cémo
debe hacerse un juego
hasado en una pelicula.

Presento: Pequenos
Guerreros podria
haber sido mejor si
no hubiese respeta-
do el estreno.

—
NYERACTIVH

que habia encontrado algo que valia la pena y empezd
negociaciones con Probe acerca de otra de sus propie-
dades: Jungla de Cristal. Una vez mds, se concedid a
Probe todo el tiempo necesario para crear un juego soli-
do. Die Hard Trilogy vio al final la luz, tras varias rees-
crituras, v sigue siendo el mejor juego con licencia que
ha pasado por PlayStation. {Tres juegos en uno, y los
tres tan diferentes como impecables! De hecho, Die
Harder —el segundo— continda siendo el mejor titulo
para pistola, después de Time Crisis.

Con la Fox dispuesta a probar suerte, Acclaim volvio
a apostar por el cine: The Crow: City Of Angelsy Dra-
gonheart. Pero una vez mas, Acclaim pecd de lo mismo:

la prisa porque los juegos coincidieran con los estrenos

Futuro: Algan dia, el
cine nos sorprende-
ra con c0sas como
una Lara despoligo-
nizada...

cinematograficos. Bueno, hubo sintomas de mejora: el
5050 The Lost World de EA se vendio bien en algunos
paises gracias al anuncio que sali6 en television (en el
que aparecia el Gltimo nivel, lo Gnico bueno del juego).
Las empresas de software no tardaron en olisquear en
busca de superproducciones que transformar en jue-

gos. En 1998 se han adquiride licencias como Godzilla,

Men in Black, Pequefios Guerreros, Alien Resurrection...

Los videojuegos con nombre de pelicula estan experi-
mentando su pequefio renacimiento. Puede que MiB,
Batman & Robin, Spawn y otros cuantos hayan resulta-
dos auténticos desastres, pero la intencion es lo que
cuenta...

;Mejorard la cosa en los proximos meses?

Aeld
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n Hollywood, ademas de la famosisima gala de los Oscars, también se celebran los
llamados «Golden Raspberries», que premian a las peores peliculas, actores, actrices y
directores del afio. Los Golden Raspberries tienen lugar el dia antes de la noche de los

Oscars, y los grandes personajes de Hollywood huyen de esta gala como de la peste.
Nosotros, en honor a esta fiesta tan a menudo ignorada, hemos decidido ofrecerte un
equivalente en videojuegos de los Golden Raspberries. Bienvenidos a la entrega de los
premios a los Bodrios mas Infumables de los Derivados Cinematograficos. Damas y caballeros:
PSMag no se enorgullece en absoluto de presentarles los siguientes juegos. He aqui una
seleccion de los mas grandes ultrajes poligonales hijos del celuloide que han pasado por

PlayStation.

JPREMIO «EL ESTILO POR ENCIMA
DEL CONTENIDO»[

The Lost World: EA

Puntuacién PSMag: 4/10

Electronic Arts, como siempre —ahora lo hace con ABA Live '99, aunque con més justicia—, se me-
tio al piblico en el bolsillo a base de anuncios en la tele. En Espaiia no vimos aquel anuncio, pero en
otros paises si, y The Lost World se vendié como rosquillas en ellos. 30 segundos de publicidad en
los que soblo se advertia la magnifica animacion del T-Rex del (ltimo nivel, Por desgracia, todos los
niveles anteriores a éste eran tan ridiculos, dificiles e insoportables, que apenas un par de compra-~
dores del juego llegaron hasta el escenario que habian visto en Ia tele.

JPREMIO «FRACASO CINEMATOGRAFICO, FRACASO
VIDEOJUEGUIL~[

Dragonheart: Acclaim

Puntuacion PSMag: 1/10

¢Comprar un jueqo asi? jDeberian pagar a quien soporte una partida! Horripilantes gréficos en 2-D
(jaiin mas cutres que los de Yoshi’s Story, de Nintendo 64!), una tecnolagia inferior a la de cuaiquier
cartucho de GameBoy... La tinica forma de divertirse con Dragonheart era utilizarlo como frisbee para
domesticar perros. Uno de los peores juegos, con o sin licencia, que ha visto el mundo. Tan malo, tan
malo, tan malo, que Acclaim ni siquiera envié un ejemplar de review a la prensa. No se vendieron ni
100 ejemplares en todo el pais.

JPREMIO «PELICULA MALA CON EXITO, JUEGO MALO
SIN EXITO»]

Independence Day: EA

Puntuacion PSMag: /10

Un enorme (e inexplicable) éxito en las taquillas de todo el mundo. Después de hora y media de abu-
rrimiento, el film ofrecia un cuario de hora veriiginoso, a base de excelentes efectos especiales, se-
cuencias de accion, actores famosos... Para colmo, en el juego no aparecia ninguna de las pocas co-
sas huenas de la pelicula. Sélo tenias que volar, a unos 2,5 cuadros por segundo, bajo naves nodri-
zas extraterrestres rodeadas por misteriosas paredes invisibles. Matar a dos o tres mil naves alieni-
genas iguales y no saher nunca quién te ha matado a ti resultaba de lo mas constructivo.

JPREMIO «;CUANDO APRENDERAN?»[

Batman Forever: Acclaim

Puntuacion PSMag: Incalificable

Acclaim celebrd la licencia de Baiman Forever anunciando el lanzamiento simultaneo de la versién
recreativa y la de PlayStation. Era la primera incursion de Acclaim en el mundo de las caras maqui-
nas arcade, asi que todos confidbamos en que hubiesen hecho un buen trabajo... Por desgracia, lo
que ohtuvimos fue un tipico juego de lucha en scrolf: Batman y Robin tenian dos o tres movimientos,
y tenian que repetirlos unos cuantos miles de veces para matar a otros cuantos miles de malos. In-
cluso los peores chiringuitos de los barrios bajos prefirieron quedarse con sus antiguallas de princi-
pios de los ochenta antes que sustituirlas por... esto.




ADOS SON...|

JPREMIO «AUN PEOR QUE LA PELICULA»[

The Crow: City Of Angels; Acclaim

Puntuacion PSMag: 4/10

Una especie de juego de lucha que poco tenia que ver con la pelicula con la que compartia titulo. La
trama de la peli se centraba en la venganza, y eso era precisamente lo que el juego sugeria nada mas
comprarlo: VENGANZA. Después de quedarte sin la paga del mes para jugar a eso, lo iinico en lo que
podias pensar era en matar al dependiente de la tienda dende lo habias adquirido, matar a los pro-
gramadores del juego, matar a quien te dijo «debe estar bien»... El personaje se movia con la misma
fluidez que un ladrillo en la atmdsfera de Jipiter (planeta con 32 veces mas gravedad que el nuestro).

JPREMIO «NI LOS ACTORES QUIEREN SALIR EN EL JUEGO»[

The Fifth Element: Kalisto

Puntuacion PSMag: Incaliticable

El film: Un taxista del futuro, Bruce Willis, forma equipo con un siper ser alienigena, Mila Jovovich.
Mientras el malo malisimo, Gary Oldman, se alia con Tricky y un monton de exiraterrestres en un in-
tento por conguistar el mundo, Bruce y Mila salvan el universo.

El juego: Controlas a un Bruce que no se parece a Bruce o a una Mila que no sélo no se parece a Mila
sino que ademas no puede doblar las rodillas, Escenarios a cual mas monétono con puzzles estilo «si
te mueves, te matan; conclusion: quédate quielo». Ni siquiera los actores dejaron que se utilizaran sus
caras para los personajes. Luc Besson todavia tiene pesadillas.

N IN BLAC

HE GAM
JPREMIO «CON LOS 0J0S CERRADOS ES MAS DIVERTIDO»[
Men in Black: Gremlin
Puntuacion PSMag: 5/10

El film: Will Smith se une a una organizacidn de alto secreto encargada de controlar la inmigracion alie-
nigena. Smith y su colega (un cefiudo Tommy Lee Jones parco en palabras) descubren un plan para ro-
bar una microgalaxia y se entrometen en los desagradables planes de una enorme cucaracha invasora.
Al final, los buenos ganan.

El juego: Una mezcla de tortura china, agonia infernal y suplicio de campo de concentracion aleman.
Jugar con él es como clavarse cerillas bajo las uiias, encenderlas y esperar a que se consuman silban-
do una cancion de Mdnica Naranjo. Podria haber sido peor, pero en ese caso no habriamos sobrevivido.

- - o PN
JPREMIO «VAN DAMNIFICADO»[
Street Fighter: The Movie: Acclaim
Puntuacion PSMag: 3/10

La excelente serie de lucha de Capcom iba a ser puesta al dia con movimientos digitalizados recrea-
dos por las estrellas de saltarinas que atizaban patadas en la peli. ibamos a jugar con el mismisimo
Jean-Claude Van Damme, y con Kylie Minogue, y podrias efectuar todos los movimientos que habias
visto en la pantalla grande... jPues no, mala suerte! El resulitado de tantas promesas fue una especie
de Chiquite de la Calzada ‘em up, tan original y tecnolégicamente avanzado como un botijo de Mur-
cia pero con la jugabilidad de una linterna de Todo a 100.

JPREMIO «;CUANDO APRENDERAN? 2»[

Batman & Robim: Acclaim

Puntuacion PSMag: 7/10

El film: George Clooney se embute en el bat-traje. Le acompafian Robin (Chris 0’Donnell) y Batgirl
(Alicia Silverstone). Mr. Freeze (Arnie) y Poison lvy (Uma Thurman) traman un plan tan estipido como
cualquiera para dominar el mundo. Batman y sus amigos se lo impiden. Fin de la peli.

El juego: Por suerte, no habia mucha trama a la que ceiiirse, asi que Acclaim opté por una mezcla fiel
al film a base de lucha, puzzles y persecuciones automovilisticas. Controlar a los personajes es tan
intuitivo como jugar al ajedrez oyendo al Fary. Tenia los ingredientes necesarios, pero Acclaim volvio
a meter la pata.

IPREMIO «UNA LAVADORA TIENE MAS JUGABILIDAD»[
:ﬁ:lwt::::‘;‘%g' 1/10

Increible pero cierto: se puede hacer un juego mas cutre aiin que la pelicula Spawn. En ella, Al Sim-
mons (un agente del gohierno), muere, va al infierno por sus crimenes, hace un pacto con el Diablo,
vuelve a la vida, y pasa el rato matando malos e imitando al perrito de Scotex con una capa roja y un
traje hecho con bolsas de basura y cadenas. El juego es mis o menos como estas bolsas de basura:
oscuro, sucio, indeseable, destinado a acabar en un maloliente contenedor de deshechos no recicla-
bles desde el preciso instante en que fue colocado en las estanterias de las tiendas... Suerte que el
CD, con un mango, servia para cortar pizzas.
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JLA GRAN PELICULA[

Son muchas las peliculas que han engendrado juegos, pero no tantos los juegos que han inspirado peliculas.

racias a PlayStation,

el mundo del cine ha

comenzado a ver

con otros ajos el

hasta ahora cohibi-
do mundo de los videojuegos.
El enorme espacio vacic gue se-
paraba a los juegos de la reali-
dad se ha visto acortado por el
salto tecnolégico que el softwa-
re ha dado usando la consola de
Sony como trampolin, y gracias
a eso, Hollywood ha acudido a
la industria del software en bus-
ca de inspiracion.

Cierto que existen desde
hace tiempo algunas peliculas
basadas en videojuegos: Mortal
Kombat y su continuacion, Su-
per Mario Bros., Double Dragon
y Street Fighter, pero eso no

Es evid gue estos dos jueg

Paramount Pictures, cree que el debut de
Lara «se traducird en una pelicula rompe-
dora con un atractivo mundial». Las cosas
han cambiado mucho desde los tiempos
en que cualquier videojuego nuevo era
sélo «un nuevo Space lnvaders».

El reparto del film Tomb Raider también
pone de relieve el aumento de recursos
de Hollywood para filmes basados en jue-
gos. Mientras el mundo de Mortal Kembat
estaba poblado por actores desconocidos
(a excepcion de Christopher Lambert, que
estaba en temporada baja), para enfun-
darse el cefido top de Lara se ha hablado
de todas las actrices posibles, desde
Demi Moore y Sandra Bullock a Liz Hurley.
Del mismo modo, se piensa en Jason Pa-
tric (Speed 2) para el papel de Chris Red-
field en el debut de Resident Evilen la
gran pantalla, aunque esta licencia toda-
triunfa- via esta en proceso de negociacion con

eran mas que ensayos, produc-

2 Capcom. Lo mas excitante de todo este

titive

tos de relleno para cines con
muchas salas. Eran experimen-
tos con los que la industria del
celuloide solo gueria tantear el terreno.

Ahora, gracias a la maquina de Sony, las ventas de software
y la aficién a los videojuegos se han disparado. Hollywood ha
advertido que convertir en pelicula un videojuego famoso ase-
gura una determinada asistencia: ningtin jugador de Tomb Rai-
der en su sano juicio se perderia una pelicula basada en las
aventuras de Lara, y los jugadores de Tomb Raider, por si solos,
va son muchos espectadores potenciales.

Street Fighter, Mortal Kombat, Super Marioy demas engen-
dros fueron disefades para atraer a un publico muy joven, a
aficionados a los videcjuegos de muy corta edad. Y claro, los
nifios no van solos al cine, sino con sus padres, por lo que la re-
caudacion de tedas aguellas peliculas (filmadas con unos cos-
tes minimos) fue mas que aceptable. Sin embarga, el usuario
medio de PlayStation tiene entre 15 y 25 afios: mas o menos la
misma media de edad que tenia el piblico que llend los cines
con Titanic, Horizonte Finaly Ef Quinte Efemento,

Hollywood ha estudiado durante un tiempo las listas de ven-
tas de juegos de los Gltimos tiempos y ha dado luz verde a una
serie de proyectos basados en juegos. De éstos, los mas famo-
s0s son Temb Raider, de Eidos; el particular dia de los muertos
de Capcom, Resident Evif; y el todavia stper ventas en todo el
mundo, Final Fantasy Vil. Por supuesta, Hollywood no ha pen-
sado sélo en el pablico de la consola de Sony, sino también en
su principal competencia: los PC. No es ninguna casualidad que
tanto Tomb Raidery Final Fantasy Vil como Resident Evil tam-
bién hayan sido siper ventas en el entornc de los erdenadores
domésticos... Se han buscado los juegos mas exitosos en el ma-
yor nimero de soportes posibles. Chicos listos,

Las historias de la aparicion de Lara
Croft coma heroina de accion en la
pantalla grande llevan afios cir-
culando, pere la Paramount se ha
asegurado los derechos y nos ha
confirmado que la pelfcula estd
ya estd en preproduccion. Los
praductores son Lawrence Gordon
(jungla de cristal, Depredadar) y Lioyd
Levin (quien aln disfruta de la gloria
de Boegie Nights). «<Emacionado»
por la perspectiva de que la peli
obtenga al fin el pistoletazo de sa-
lida, Joe Goldwyn, presidente de

Evil [2].

del celuloide: Tomb Raider 11y Resident

asunto son los rumores que hablan de
George Romero (La noche de fos muertos
vivientes) camo director...

El que nos da un poco de miedo es el film basado en Final
Fantasy VIi. ;Cuanto presupuesto harfa falta para que una peli-
cula hiciese justicia a semejante maravilla? Ojald que los mejo-
res ordenadores hollywoodienses lleven a cabo buena parte del
trabajo...

En cualquier caso, los tres juegos son material de primera
para hacer peliculas. Cada uno tiene una trama cohesiva y pro-
gresiva, y suficientes situaciones de accién como para hacer fa-
cil el trabajo del guionista.

Una tarea atin mas facil espera a los productores del ansiado
film sobre Wing Commander. La serie de juegos se remonta a
mediados de los ochenta, y su constante renovacian se debe a
Chris Roberts, su creador. Roberts se ha esforzado por crear
«peliculas interactivas» en las que secuencias de video real se
enlazan a la perfeccién con las partes del juego. Este titulo to-
davia esta lejos de alcanzar la perfeccién, pero Roberts se acer-
ca peligrosamente. ;Quizds con Wing Commander 2 La tercera
parte fue el mayor paso adelante, ya que Roberts asigné los pa-
peles principales a Mark Hammill y Malcom McDeowell. Como
los valores de produccion mejoraban en cada juego, Roberts
empezd a pensar hace tres afios en una encarnacion filmica de
su bebé, vy la pelicula comenzé a rodarse a finales de junio del
afo pasado. Wing Commander: The Movie estara protagonizada
por Freddie Prinze Jr. como Blair (el personaje de Hammill), y
David Warner sustituye a McDowell. Se estima que el presu-
puesto actual asciende a la respetable cifra de 40 millones de
délares...

Hollywood no pierde de vista estos proyectos, y hay unos
cuantas mas gue esperan su confirmacion entre bastidores.
Ivan Reitman, productor de Los Cazafantasmasy Junior, posee
los derechos de la peli de Doom (otro éxito en todos los sopor-
tes, casualidad), cuyo guidn se ha reescrito ya varias veces. Del
mismo modo, se ha encargado a Brannon Braga y Ronald D.
Moore (Star Trek: Primer Contacto) la elaboracién de un guion
basado en el arcade {flojillo) Area 51 de GT. Por otra parte,
Namco esté trabajando en una pelicula sobre Tekken generada
integramente por ordenador; y Kenji Eno, de Warp, pretende lle-
var al mitico D —cuya continuacion es uno de los més grandes
proyectas para Dreamcast— a |a pantalla grande.

Esta claro que la accidentada relacién de los videojuegos
con el cine va a pasar a la historia. Ojala veamos pronto los re-
sultados de esta premonicién...

JPROXIMAMENTE

Los préximos meses en PlayStation...

EL MARANA NUNCA MUERE: DMG/Electronic Arts
Elliot Carver, magnate de los medios de comunica-
cién, planea iniciar una guerra con China. Bond se dis-
pone a descubrir qué pasa y, como siempre, acaba en-
vuelto en todo de tipo de persecuciones y tiroteos. To-
morrow Never Dies empieza justo donde acaba la pe-
licula. De esta manera, el equipo de desarrollo no ha
tenido que cefiirse al guidn del film. Es una mezcla de
géneros que toma pedazos de diversas peliculas: es-
cenas de esqui, de conduccién, de buceo... jy hasta
habra algunas misiones en primera persona, estilo
GoldenEyel

BICHOS: Disney Interactive/SCEE

Estard basado en A Bug's Live, la nueva pelicula gene-
rada integramente por ordenador de la Disney (la pri-
mera fue Toy Story, ite acuerdas?). Bichos trata de una
comunidad de hormigas que un buen dia se ve ataca-
da por un grupo de malvados saltamontes, aunque el
juego no tiene mucho que ver... En realidad, lo (nico
que tienen en comin son el protagonista y unas cuan-
tas secuencias de video originales de la pelicula inter-
caladas entre los niveles del juego (que se basa exclu-
sivamente en plataformas y puzzles).

ALIEN VS. PREDATOR: Fox Interactive

Tiene una pinta estupenda. Hace poco, la Fox presen-
t6 el juego en Londres y nos dejé a todos boquiabier-
tos, Por desgracia, la version para PlayStation aln es-
taba muy verde, y tan sélo tuvimos ocasion de disfru-
tar plenamente de la de PC. Lo cierto es que las captu-
ras que todas las revistas han publicado de este juego
hasta ahora en nuestro pais son de la versién para PC,
y no del de PlayStation como dicen, pero la Fox ase-
gura que nuestro Alien vs. Predator serd igual de es-
pectacular que el de ordenador...

GODZILLA: EA

Un lagarto grandote despierta de su letargo subterra-
neo y tiene un humor de perros (grandes) cuando se
levanta. Godzy, resuelto a proteger su nido, se desbo-
ca, lo cual perjudica seriamente a la salud de todo un
grupo de actores de tercera y varios cientos de extras
que trabajan a cambio de un triste bocadillo de jamén
de york... La pelicula es lamentable, pero tenemos
que reconocer que tiene madera de juego. Se podria
hacer algo espectacular con una licencia asi. Pero
también se podia con MiB e Independence Day, y mira
cémo salieron...

He aqui una de las peliculas mas taguilleras
de 1998 [que a su vez ha sido uno de los

] 0S Mas cut de la ia del cinel:
Godzilla. Esperemos gue, al menos, el juego
wvalga la pena.




JLAS PROMESAS NUNCA MUEREN[

Ademas de Aliens vs. Predator, Godzilla y Bichos, pronto contaremos con Tomorrow Never Dies, la mayor promesa del aiio en cuanto
a licencias de cine. Asi que hemos decidido ofrecerte un preview con todo lo que debes saber sobre Bond. Poligono Bond.

uando hace dos afics MGM (el

estudio responsable de las peli-

culas de Bond) concedid la licen-

cia de ColdenEye a Rare (la firma

que se hizo de oro con Donkey
Kong Country para SNES), Sony y la indus-
tria de software en general se sorprendie-
ron. Puede gue entonces la gente de MGM
pensara que N64 seria un éxito, y que su
pelicula liegaria a mas hogares con N64 que
con PlayStation... Es evidente que se equi-
vocaron.

El caso es que Rare tomé la licencia y
construyd un juego llamade GoldenEye, tan
increiblemente bueno que fue el principal
responsable de |a lenta pero notable ascen-
sion de ventas de N64,

Justo cuando Rare se disponia a comprar
la siguiente licencia, Ef Mafiana Nunca Mue-
re, MGM sorprendio, por segunda vez, con
un rotundo no. Queria que llegara a todos
los hogares posibles. Y PlayStation era la so-
lucion. Asi que la propia Sony se hizo con fa
licencia de la Gltima pelicula de 007 para
confidrsela a Black Ops, un pequefio equipo
que habia construido un motor de graficos
ideal para el caso.

No serd ficil para Black Ops igualar o su-
perar al GoldenEye de Rare, pero una cosa
esta clara: Tomorrow Never Dies tiene una
pinta estupenda. Sélo tienes que echar un
vistazo a estas capturas: carreras de esquis,
huidas en el famoso BMW del sefior Bond,
aventuras en tercera persona, algunos nive-
les en primera persona como el propio
GoldenEye... La cosa promete.

Tomorrow Never Dies también comparte
unas cuantas armas, aspectos e ftems con el
cartucho de Rare y el s(per juego de Kona-
mi, Metal Gear Solid: una escopeta con si-

[11;Qué de I

! Te record.
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Bond, James Bond, a la derecha; y Bond, Peligono Bond, a la izquierda.

lenciador y modo francotirador con varias
aumentos (comun en GoldenEye y MCS), la
Walther PPK9 (arma estrella de Goldentye),
un tanque {GoldenEye), un BMW armado
hasta los dientes (en MGCS, en la secuencia
final, también controlas una ametral adora
desde un jeep, pero en TND seras ta quien
conduzca y dispare al mismo tiempo), un
aeroplano (exclusivo de TND), minas de ex-
plosidn retardada (GoldenEye y MGS), minas
de control remoto (GoldenEye), un rayo laser
adaptable a las armas con el que podras
apuntar en tus incursiones nocturnas (MGS),
esquis (exclusivos de TND), una moto de
nieve (también aparece en Tomb Raider il),
un paracaidas (exclusivo de TND), una mi-

que tienes licencia para matar... [2] ...y que tu

seguro de vida cubre daiios a terceros... [1] ...y que sdlo se vive dos veces... L1
...y fue esto no tiene nada gue ver con GoldenEye, por mas gue lo parezca.

crocamara (GoldenEye y MGS), unas gafas de
visién nocturna (MGS) jy hasta un submari-
no monoplaza, como el de la pelicula
Octopussyt

Temuorrow Never Dies esti basado en la
pelicula homdnima pero, a diferencia de
ColdenEye, no sigue al pie de la letra el ar-
gumento. Rare se vio obligada a salargar»
las secuencias de accién de la pelicula, con-
virtiéndolas en niveles enteros y afnadiendo
objetivos que no aparecian en el guién cine-
matogrifico. Asi, por ejemplo, el primer mi-
nuto del film, en el que Bond se descuelga
por la superficie de una presa para entrar
por los conductos de ventilacion de una
base secreta rusa, se traduce en el cartucho
de Rare como una complicada mision en la
que, antes de descolgarte por la presa, tie-
nes que eliminar un circuito cerrado de alar-
mas, inutilizar una antena parabélica, des-
truir la computadora central del cuartel de
vigilancia...

Black Ops ha preferido preservar su liber-
tad de guion evitandolo en lo posible. Por
eso, el juego Tomorrow Never Dies comien-
za doncle acaba la pelicula. v toma el argu-
mento original, sin transforrnarlo, como
base para el argumento propio del juego.
Una genial idea que ha permitido a los pro-
gramadores explayarse en géneros y esce-
narios con todos los ingredientes que han
aparecido en las anteriores peliculas de la
serie: persecuciones automnvilisticas, carre-
ras con esquis, escenarios nevados, escena-
rios interiores, aviones, paracaidas, tan-
ques, mujeres, Martinis...

Tomorrow Never Dies también ofrecera
lo que ha supuesto uno de los puntos mas
fuertes para GoldenEye: un rodo multijuga-
dor. Ser3 un deathimatch a nantalla partida
para dos jugadores simultaneos, aunque to-
davia esta por ver si, ademds, hallaremos
un modo de cooperacion. Qjala, aunque es

[1] Misiones en primera persona al
mas pure estilo GoldenEye y...

E£21 ...misiones submarinas como las
de Tomb Raider.

dificil... Lo que si sabemos con absoluta cer-
teza es que Black Ops no pretende ni por
asomo versionar su futura maravilla para
N64.

Por dltimo, uno de los detalles que mas
nos han llamado la atencién de TND es que
nos permitird controlar a otros persaonajes
aparte de Bond en determinadas ocasiones.
No sabemaos quiénes seran estos persona-
jes, si bien no es dificil pensar en ciert
ponesita que aparecia en la peli...

Los enemigos mueren y reaccionan
segun dénde y como les dispares:
a éste se le ha caido un esgui del
susto.

Malos cay como bajo la

furia de una PPK. Suena bien. o3
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Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totaimente recomendable.

Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena
coleccién de juegos.

Buen juego con algln pequefio
pena comprario.

Tiene algdn fallo, pero es un bue

Normal. Un juego entretenido, pero pi
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg
serio o deviene aburrido en poco 1i

Bastante malo. Como mucho, resulta &
durante un par de horas.

Una birria.

Infausto y n

ANALISIS

Jwen's WLS 99 | 66
NBA Live 99 70

Asteroids 12
Devil niuf 74

Knockout Kings 99 | 76

aujzebepy uoireisAe)d @p ejourdss |epLo UOPIpY

@
FEB



Magazine

on

a de PlayStat

1
b

Edicién oficial espanol

FEB

E11 Nigeria contra Freiberg, una
confrontacidn futhoelistica apo-
caliptica. ;Quién quiere una en-
trada? ;Nadie?... [2] Esta noche,
eres Chris Waddle... [2]1 ;Ocho
mil pelas para acabar sentado
detras de un palo? [4] La refres-
cante visién de un auténtico
rompepiernas. Una maravilla.

or

El futbolista Mas apasionado de Gran Bretana presta su rostro infantil

C OSAKA

J

eague Soccer ‘99

y su genial control del balén al altimo ing F@S0 en la Liga PlayStation...

| razonamiento del seleccionador britdnico
Glenn Hoddle para favorecer a Teddy Shering-
ham sobre Michael Owen durante el Mundial
Francia 98 fue que la estrella del Liverpool
«no era un producto acabado». Mientras se
demostré que Hoddle se equivocaba tras las sorpren-
dentes actuaciones del joven de 18 afios contra Bulgaria
y Argentina, su comentario resulta perfecto cuando se
trata de la nueva actualizacion de World League Soccer
avalada por Owen.

WLS '99 deja suponer que es un juego de futbol para
gente reflexiva. No posee la satisfaccién inmediata de
FIFA 99, pero ofrece el control completo que le falta a su
rival. Ademas de los ya habituales pases a través, los
controles con el pecho y las voleas, WLS '99 afiade pi-
ques y amagues para atormentar a los defensas rivales.
Lastima que estas adiciones vayan en detrimento de un
sistema de control intuitivo, y ahi estd el problema.

A veces, el sistema de control de WLS '99 parece un
concurso de «rock and roll» de cuando Aplauso. Cruzar
el balén vy llevar a cabo habiles giros a lo Owen requiere
hacer rapidos golpecitos dobles y manipulaciones de

NO BRINDA LA SATISFACCION
INMEDIATA DE FIFA ‘S99, PERO
OFRECE EL COMPLETO CONTROL
QUE LE FALTA A SU RIVAL.

cruceta, y no se adapta demasiado bien a un sistema de
control que, de otro modo, seria sélido, y que resulta
frustrante en los momentos culminantes del partido. Es-
tos movimientos son, desde luego, una varilla mas en el
abanico de WLS, pero también serd la que decante la
suerte del juego. La complejidad de movimientos dacti-
lares desconcertara a los usuarios ocasiona-
les, para los que FIFA '99 ofrece un juego
mas inmediato, mientras que la brigada
de ISS Pro es probable que reciba WLS '99
con los brazos abiertos y persevere en
nombre del realismo. Estamos indecisos:
valoramos el habilidoso sistema de con-

Las complejidades de WLS
99 no son para el usuario
acasional. El sistema de
control del juego requiere
dedos de pianista, pero al
final espera la gratifican-
te recompensa del realis-
mo. ;Quieres accién arca-
de? Elige EA Sports.
zQuieres ejercitar los de-
dos? Escoge a Silicon...
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W EDITOR Proein B FABRICANTE Silicon Dreams
B DISPONIBLE Si  HORIGEN Gran Bretaiia
B PRECID 8.900 pesetas W GENERO Simulador de fiithol

[1] «No pierdas el tiempo
con virguerias en el
area», escupe uno de los
comentaristas. ;Quién le
ha pedido su opinién? [2]1
Ah, no hemos podido ver
tres tantos consecutivos.
Fallaste. [3] Porteros pre-
cipitados: qué desastre.
[a] Repeticién. Se tiende
a utilizar cuando has mar-
cado. [51 Un delantero
solo, un portero solo, un
balén suelto, un fallo
suelto.

trol que ofrece Silicon, pero hace que el jugador tenga
que trabajar mucho, La paciencia siempre se ve recom-
pensada, pero hay tantos trucos de habilidad en WLS 99
que es posible que se pierdan en el mar de golpecitos
dobles y demas. El juego no utiliza algunos de los boto-
nes laterales, ;no podrian haberse empleado para sim-
plificar las cosas?

Detras de los controles a veces rebuscados se escon-
de un juege de auténtica habilidad. En PSMag nunca he-
mos visto porteros tan inteligentes en un juego de fat-
bol para PlayStation: los porteros blocan los disparos o
salen corriendo hacia los balones perdidos. El sistema
de disparo también funciona bien, con un modo de «IA
asistida» que permite al jugador dar altura y un togue fi-
nal al chute. Teniendo en cuenta que WLS '99 se vana-

LOS JUGADORES CORREN BIEN
Y REACCIONAN A LOS DISPAROS
COMO ES DEBIDO, PERO NO
HAY FLUIDEZ... )

gloria de su amplio sistema de control, es
una pena que haya un par de defectos. Las
entradas son imprecisas y torpes, con dos
estilos disponibles que parecen impresio-
nantes, pero al robo del balon le falta una
coordinacién real {incluso el intento mas ino-
fensivo derriba al adversario). Los pases tam-
bién padecen falta de precision y los jugadores
a menudo reaccionan con lentitud cuando se
aprieta el botén frenéticamente.

Este modelo de acierto y fallo se extiende a la
presentacion del titulo. Los jugadores y el campo
estan representados en alta resolucion y se benefi-
cian de un gran nivel de detalle, pero la animacion
deja mucho que de-sear. Los personajes corren bien y

MANOS FIRMES

Totdo el prestigio reside en los por-
teros en WLS '99. Establecen nue-
wvas criterios en la inteligencia de
los simuladores de fithol, ya que
reaccionan de inmediato ante el
peligro potencial, se marcan para-
das con los dedos y despejan hasta
con los puios. Incluso se tiran a
los pies de los delanteros para ha-
rrer el halén y come Gltima linea de
defensa son el equivalente en
PlayStation de Cafizares. Un elogio
justo, sin duda.

Las palomitas de los porteros de WLS '99. ;Mejores aiin que en Ia realidad?
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reaccionan a los disparos como es
debido, pero los partidos carecen
de fluidez, una sensacion que cre-
ce cuando ves a los miembros de
tu equipo apalancarse cuando
pierden la posesién. Ademas, la
animacion es patética alld donde
no esté el esférico: los chicos
arrastran los pies con el entusias-
mo que emplearia Van Gaal en
marcarse una jota aragonesa.
Como nota positiva, las cdmaras
se alternan para mostrar los baru-

va también subraya el movimien-
to deprimente de la multitud: blo-
ques informes de colores chillo-
nes.

No se ha considerado «necesa-
rio» doblar WLS '99 al castellano,
asi que los comentarios estan en
inglés. En general, siempre nos ha
parecido que las voces inglesas
que retransmiten en los simulado-
res deportivos son una auténtica paliza. Pero, para col-
mo, resulta que lo son hasta para sus compatriotas. Se-
gun las revistas britanicas de videojuegos, Peter Brac-
kley y Ray Wilkins son «la peor pareja imaginable» de co-
mentaristas. Falta de espontaneidad y diccién pastosa.
Suerte que aqui pocos se van a fijar en eso.

En resumen, WLS '99 da un paso adelante en la serie
con su completo sistema de control, y un paso atrds por
culpa de su aplicacién. Es triste ver ¢cémo un titulo pro-
metedor pierde la gloria que merece por problemas tan
elementales. De vez en cuando, un movimiento héabil
deja ver parte de la técnica que se esconde tras el juego.
Lastima del pésimo sistema de robo del balén, o de las
propuestas de tire cruzado que se van directas a las gra-

Dasyme

[11 Toma eso. Al pie de la letra. [2] Bonito dngulo. [3]1 Eso dehe ser la altura, el
angulo y la distancia proyectados del saque de puerta. 0 que el portero ha vuel-
to a ingerir setas sospechosas. [4-5] Con el complicade mecanismo de control

de WLS y la importancia de las ticticas, el juego puede acabar en penaltis.

das por una confusién de botones. Como juego arcade
de pases y chutes, WLS ’99 es mds que divertido, y cree-
mos que tiene mas profundidad que muchos de sus
competidores. Pero al enterrar sus avances clave bajo un
método de control dificil, Silicon ahoga su potencial, so-
bre todo ahora que FIFA '99 e [55 Pro '98 han cambiado
sus metas y son tan faciles de jugar desde el primer mi-
nuto.

Si el inevitable WLS 2000 logra suprimir las actuales
irritaciones y sitia sus muchos movimientos en un titulo
jugable desde el principio, creemos gue Silicon se situa-
ré entre los mejores de la Liga PlayStation el afio que vie-
ne. Por ahora, WLS '99 deja a Michael Owen como estaba
antes de Francia 98, chupando banquillo como suplente
de las auténticas figuras (en este caso ISS Pro 98y
FIFA '99). raien

I[11 Sélo se nos ocu-
rre que el Sr. Portero
sufra el efecto de al-
gun tipo de pulgas. 0
piojos. 0 algo. [2]1
Agui, entre el fathol y
el ballet sdlo hay un
paso. [3]1 Un gol, una
celebracidn, una cita
con la ducha y un
buen masaje del fi-
sioterapeuta, Mmm.

Alternativas...

llos del drea de penaltiy los pases i PSMz?
largos, y también hay unas cuan-

tas opciones estilo televisién, i FMwii
como cuando se muestran las de- M0 PSMagh
cisiones de fuera de juego desde

detras de la bandera del juez de |i- i Psiae
nea. Por desgracia, esta perspecti- &0 PSMag?s

B GRAFICOS

dicion oficial e

L
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m
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Detallados, pero parece que tengan calambres 7 Silicon queria hacer de WLS una estrella,
pero se marcé un gol en propia meta. Los
controles son demasiado complicados.
La profundidad existe, pero debes perseverar 8 Aun asi, insiste y venceras.

Jugable, pero podria ser mucho mas accesible 8
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NBA L

e

Otro juego de la serie NBA imprescindible para entusiastas del balén_ naranja. Y esta vez Veras de los
jugadores hasta el blanco de los 0jos...

altan pocos minutos para el final, has aplica-
do el control defensivo y tus jugadores man-
tienen la pelota. jHay algin base que pueda
embocar un triple? ;No? A lo mejor es que no
tienes ni idea de lo que estamos diciendo.

Hay que reconocer que en este pais el baloncesto
nunca ha calado como el fatbhol. Y menos el americano.
A lo mejor es que, por principio, nos parece sospechoso
ese deporte practicado por jirafas encerradas en un gim-
nasio. Cuando en alguna emisién nocturna retransmiten
alglin partido de la NBA, fastidia tener que aguantar los
malditos americanismos: esas animadoras permanenta-
das y gritonas, y la voz en sordina de los locutores exci-
tados. Para que un simulador de baloncesto tenga éxito
por aqui necesita resultar atractivo incluso para aquellos
que no invertirian una hora de su vida mirando un parti-
do de baloncesto auténtico.

Por fortuna, es ei caso de NBA Live '99, cuya modali-
dad arcade (de hecho, una combinacién de modos arca-
de copiados de otros juegos NBA) es divertidisima. La
version arcade nos ahorra esas fastidiosas reglas sobre
el comportamiento en pista y los buenos modales entre
jugadores: aqui puedes derribar a tu adversario para
marcar un tanto brutal ante sus narices.

Si quieres, la consola puede seleccionar de manera
automatica las tacticas, y ademas es facil
aprender las pautas de comportamiento de
los equipos controlados por la CPU para
contrarrestar sus ofensivas con sabias ju-

[1]1 Esto es lo que pasa
cuando uno jueya bien.
[2]1 Observa hien a tus
chicos: ;estin a la altu-
ra de las circunstan-
cias?

Hazte con la pelota,
atraviesa la pista, salta
como una cahra y en-
cesta. Lo veras todo
desde diferentes angu-
los de camara.

gadas. Para conseguir fintas inteligentes y regateos de
ensuefio sdlo hay que pulsar sencillas combinaciones de
dos botones, y los mates son perfectos por espectacula-
res. Comparado con el resto de los simuladores deporti-
vos, la presentacion es magnifica. Hay una intro en plan
televisivo increible. La forma en que los jugadores hacen
ejercicios de calentamiento y chocan las manos y el rea-
lismo con que la misica retumba en la pista son también
pequefios togues maestros. Se distinguen a la perfec-
cion las caras de los jugadores y las repeticiones mues-
tran los gestos que hacen a la camara. De acuerdo: es
tan importante como limpiarse los dientes con un palillo
después de comer, pero, gué demonios, el esfuerzo téc-
nico es admirable.

Para crear el adecuado comportamiento de cada uno
de los jugadores, se ha recopilado una impresionante
cantidad de estadisticas de la temporada 97/98. Scottie
Pippen se enfada cuando falla un tanto, Antonie Walker
(de quien se ha capturado el movimiento) ejecuta su tipi-
co bailoteo cuando acaba de marcar y Dennis Rodman
se tifie el pelo entre partido v partido.

NBA Live '99 es perfecto para principiantes, pero tam-
bién resulta muy interesante para enterados. Cuando
has creado tu propio equipo de estrellas, puedes poner a
prueba su habilidad en varias tandas de partidos de ex-
trafios titulos. Tu equipo, ademdas de jugar una tempora-
da de la NBA, puede participar en una década entera de
competicién, generando una pila de estadisticas virtua-
les en el proceso.

Hay montones de juegos sobre la NBA en el mercado
(incluidas las entregas anteriores de este titulo), pero

SE DISTINGUEN A LA PERFECCION
LAS CARAS Y LAS REPETICIONES
MUESTRAN LOS GESTOS QUE
HACEN A LA CAMARA...
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<MISTER POTATO?

[1] Lo importante es

h se con la pel
con rapidez. [2] Tiem-
po muerto para los La-
kers. [2] Lo que usted
diga, entrenador.

El mejor modo de creacion de jugadores nunca vista en PlayStation.

1. Aqui esta tu jugador. Es verde, se
y pued delario a tu ca-
pricho, por raro gue sea. Primero
dale un nombre bien americane.
Después selecciona el equipo en el
que jugara, su posicién y el dorsal
de su camiseta.

3. Cada jugador de MBA tiene sus
tonterias, sean unas gafas horteras

2. Ahora viene lo buenc. Juega
con su pelo y el color de la piel.
Puedes hacer la combinacién que
guieras, hasta casar una piel de
noruego con una meiena afro, si te
da por ahi. Y no hablemos de las
barbas...

4. Puedes definir 36 valores distin-
tos: modificar todos los detalles de

o una cinta totalr ia.
0 ambas cosas. También es diverti-
do buscar contrastes entre las cin-
tas y el color del pelo. Bueno, diver-

su capacidad de juego (lo gue in-

fluira en su forma de jugar, la altu-
ra, el peso e incluso su historial. 01~
wvidate de la realidad por un momen-

Alternativas...

NBA Live ‘08 8/10 Psm14
NBAInThe Zone 2~ B/10  PSM4
Tofal K6A 88 810 pshza
1BA In The Zone /10 PSM1

to y pasatelo hien.

pocos incluyen tantos detalles estadisticos (que son lo
que cuenta en jugabilidad) y resultan a la vez divertidos
para los principiantes. Si a eso sumamos la fluidez que
caracteriza a los movimientos de los jugadores y unos
graficos que te permiten hasta escoger las barbas de los
miembros del equipo, tenemos entre manos un titulo
importante. Nosotros, que nunca nos quedariamos le-
vantados para ver las chulerias del auténtico Dennis
Rodman en una retransmision a las tantas de la madru-
gada, si que somos capaces de perder horas de

suefio por manejar a su hermano virtual. !

2

[11D is Rod

AUTO REPLAY

illado ante su milagro capilar, alucina en

mitad de juego. [21 Scottie Pippen nos ensefia los sobacos. Bdej.
[2]1 ;Waaaya mate!

PlayStation : -
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W GRAFICOS Cuidados, elegantes... Sin mencionar las barbas 8

Movimientos variados, pero imprevisible a veces 8

Diez temporadas, con opciones de semi-direccién 8

El mejor simulador de baloncesto. En-
tretenido para novatos y apasionante
para forofos. Pero, jtendra éxito en un
mercado tan saturado?
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[1-51 Los més criticos no veran en Asteroids mas gue una version maguillada del original. ¥
tendrédn razén. Pero Asteroids es una versién maquillada del original MUY adictiva y divertida,
y eso es lo que importa.

iNo! iOtro juego IFetro resucitado para PlayStation no! Pero, espera...
isies €l clasico arcade de Atari...!

e acuerdo, Asteroids es uno de los juegos arcade
mas clasicos, a la altura de Space invaders y De-
fender, y la sola mencion de su nombre basta
para provocar una lagrimita nostélgica en los
componentes de la primera generacidn de juga-

Pues si, por lo menos en el caso de Asteroids. La ver-
dad es que la actualizacién producida por Syrox

" no resulta muy convincente a primera vista. En
los primeros cinco minutos de partida se hace
evidente que, pese a la perfeccion de los gréa-
ficos y de las novedades incluidas para
atraer al pablico, la accién sigue siendo la
misma. Lo inico que haces es viajar por
el espacio en tu pequefa nave convir-

vos. [2]1 Mis tarde se complica, entre otras por las erupci solares.

[11 La primera fase es hastante sencilla, sélo incluye un par de elementos nue-

tiendo los asteroides en pedazos de roca cada vez mas pe-
quefios, y de vez en cuando aparece un vehiculo extraterres-
tre y comienza a dispararte. Cierto que ahora puedes destruir
varias clases de rocas y de naves extraterrestres distintas y
puedes activar power-ups nuevos, pero el juego en si no ha
variado.
Lo que también se hace evidente al cabo de cinco minutos
de partida es que Asteroids sigue siendo un juego excitante y
adictivo, Hay que reconocer que el Asteroids original es
un clasico, no sélo por ser uno de juegos arcade
mas antiguos, sino porgue es uno de los me-
jor disefados. Por no hablar, en esta época
de tramas argumentales enrevesadas, del
enorme atractivo de un juego con el que
te diviertes nada mas empezar.
No es que Asterolds no ofrezca nada
nuevo. Esta version incluye un montén

rencias mas obvias entre el original y su
actualizacion residen en los graficos. Han de-
saparecido aquel fondo negro y aquellos senci-
llos bosquejos en blanco, y se los ha suplantado con
poligonos texturados que se mueven con enorme fluidez y
velocidad. Resulta amenazador el modo en que los asteroides

La tira de secuencias
prerrenderizadas.

HAN DESAPARECIDO AQUEL FONDO

I NEGRO Y AQUELLOS SENCILLOS
BOSQAUEJOS EN BLANCO.
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REGRESO AL PASADO

Asteroids, ademds de ofrecerte numerosos niveles y cantidad de detalles nueveos, incluye como premio una conversion perfecta
del original... Aqui tienes una pequeiia guia para acceder a la versién en hlanco y negro.

Hummm... ;Qué estara ha- ;Aja! Al dispararie ha apareci- De hecho, ahora estamos en el
ciendo ese asteroide verde? do el juego original. menu principal de Asteroids.

Y aqui esta el juego en todo
su esplendor. Tremendo.

AHORA EL JUEGO SE DIVIDE EN
VARIAS FASES, CADA UNA CON
15 NIVELES DE DIFICULTAD.

se desplazan por el espacio, las explosiones vy los efectos es-
peciales son llamativos y las naves alienigenas se presentan
bajo gran variedad de formas.

: Asimismo, si bien la estructura basica del juego
no ha sufrido grandes cambios, se han introdu-
cido elementos nuevos. Ahora puedes esco-
ger entre tres naves, cada una con distintos

niveles de avance, velocidad de rotacién,
4\ resistencia del escudo y potencia de dis-
paro. También se incluye una seleccién

de nuevos tipos de asteroides, entre

ellos unos cristales que se regeneran a

menos que los destruyas por completo;
otros absorben la energia v la proyectan
contra ti cuando chocas con ellos, y los
hay indestructibles que simplemente se
cruzan en tu camino.
Pero lo mas importante es que

ahora el juego se divide en varias fa-

ses, cada una con 15 niveles de dificultad
creciente. La primera fase se parece mu-
che al juego original, pero las otras in-
cluyen variaciones de la formula ini-
cial. En la segunda fase, por ejem-
plo, hay un agujero negro en el
centro de la pantalla que te atrae
hacia su interior, mientras que la
tercera fase se desarrolla cerca de

El jueyo estd plagade de fantisticos efectos graficos.

una estrella, y entre los peligros que te ame-
nazan estan las erupciones solares y los co-
N B metas. Ademds de estas ingeniosas
1 ideas, la progresion de la dificultad de la
partida estd muy calculada v el disefio
es sencillo, pero elegante. Puedes com-
prarte titulos mas sofisticados, pero
poces serdn tan divertidos
como Asteroids.

Alternativas...

The Atari Colection 2~ 7110 PSMagé2
Fropger 5o

B-Types 810 PSMag23
Nevious 80/8+ 610 PSMagil

[1-21 Ademas de la nave original, puedes escoger entre otros dos vehiculos an-
tiasteroides. [2-41 Ya desde el primer nivel, los cometas, los cristales que se re-
generan y los grifices afaden interés a la partida.

| vEREDICTO |
S = B GRAFICOS Fluidos y vistosos, con bonitos fondos 7 Es poco mas que una restauracién del
PI ay tatl Onm W ACCION Disparos a todo trapo 7 ::rlgmal. pe'ro'esta v?rs‘lé.n i restflt.a
Ma aZi“e igual de adictiva y divertida que su clasi-
_g_aa B ADICTMIDAD Lo revisitards 7 co predecesor.
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Y el género de los puzzles sigue dale que dale, volviéndose cada dia un poco mas raro...

e e ey
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SCORE 27
000004 5vART
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h, mi querido Bond. Le estaba esperando.

'A Advertird, sin duda, que esta totalmente
rodeado de soldados armados con metra-
lletas de gran calibre. Es imposible esca-
par» «Vaya.»

«En efecto, amigo mio. Pero opino que seria una gro-
seria por mi parte dispararle asi, sin mas, de modo que
voy a darle una oportunidad. ;Cudl serd la mejor forma
de decidir su suerte? ;Con el Perudo, el antiguo juego de
dados de los aztecas? ;Los impios encantos de los basto-
nes de Pooh? No. Mejor... Devil Dice. )a, ja, ja.»

Si el agente 007 se viera atrapado en una situacion asf
en alguna ocasién, estamos seguros de que se sentiria
decepcionado al comprobar que Devil Dice es un puzzle,
¥ no una de esas trampas con caimanes, maniacos del
vudl y rayos letales. Pues no deberia subestimarlo, por-

PARA SALIR VICTORIOSO

NECESITAS URDIR UNA
BUENA ESTRATEGIA.

2
RECERD
010000

{ie ENDLESE
TINE LINITED

L‘ERIT

PRESS -

[1-21 Los dados del diablo. Andate con gjo. [3] Qué monada.

gue Devil Dice es, de hecho, muy divertido. Quiza el
mejor puzzle del mercado.

La premisa del juego, sencilla pero con gancho,
recuerda a la del Tetris. El juego se contempla desde un
punto de vista isométrico, y de lo que se trata es de jun-
tar los dados por sus caras equivalentes para que desa-
parezcan. No es tan facil, porque surgen dados nuevos
de la nada sin parar, lo que, unido a unos limites de
tiempo cada vez mas ajustados, convierte el juego en un
auténtico reto. O en una pesadilla, en funcién de los gus-
tos del usuario.

Las cosas se complican ain mas. Para salir victorioso
necesitas urdir una buena estrategia. Y es aqui donde
entra en escena la tactica de encadenar. Si juntas varios
dados con las caras de igual nimero podras deshacerte
de ellos, aunque, eso si, s6lo en un namero limitado por
el valor de esas mismas caras. Por ejemplo, s6lo podras
encadenar un maximo de cuatro dados cuya cara supe-
rior sefiale cuatro puntos. ;Lo entiendes? Bueno. Es bas-
tante dificil pillarle el tranquillo, y para desintegrar los
dados de un solo punto tendrds que llevarlos rodando

res. Traga saliva.

1

A

[1-71 Puedes hacer gque la camara del juego te ofrezca vistas
desde muititud de anguloes. [7] En esta imagen, la camara hace
alarde de la atractiva caheza del diablo con efectos devastado-

WECORD
oiooa0
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PARTIDAS A CINCO

El mejor modo de juego de Devil Dice es el multijugador. Hasta un total de
cinco jugadores pueden corretear en io alto de los cubos intentando
librarse del mayor nimero posible de dados y ohtener la mejor puntua-
cifn. Aungque no sea como la liga de, dig

ido y rapido.

2""';.‘;5 & 73

i sCOSE  TH zRCORD
+ 0000 i7ExH1iTI8%0 10000

vy, D 10 zRLORD
0z FXKISITISND 10000

Bien hecho. Hay la tira de cincos.

, Micro M. , es distra-

BEORK ¥

BDO01TETRET

Pero todavia te queda un buen trecho.

[1] «jHe ganado! jToma
ya! Soy el rey del
manejo diahélico de los
dados. Reverencia, por
favor». [21 Yoy con mi
dadito...

hasta un dado gue te acabes de cargar. Hay también una
serie de dados con valores diferentes que crean todavia
méas confusién, como los dados de hielo, que no paran
de patinar hasta que se dan contra algo, o los dados de
hierro, que no puedes ni desplazar ni girar. Te tiras de
los pelos de lo impotente que te sientes.

Por suerte, Devil Dice posee esa cualidad que todo
puzzle necesita: es muy adictivo. El plano en pseudo 3-D
no hace sino complicar el asunto y conlleva una pérdida
de esa seduccion inmediata a lo Bust-A-Move, pero el
juego recompensa tu perseverancia. Desde luego, prepa-
rate para practicar, y mucho. La novedad del juego te
engancha y te obliga a intentarlo una y otra vez, por lo
que te veras empezando desde cero en infinidad de oca-
siones y fracasando miserablemente en casi todas ellas.
Por fortuna, se incluye un modo de prueba que te per-
mite practicar tode lo que quieras y méas. Es imprescin-
dible que sepas en qué cara de los dados se esconde

Yinta

cada nimero, porque si te dedicas

a hacer rodar los pesados cubos al buen tuntdn lo llevas
claro. El juego carece del elemento «al azar» que te hacia
las cosas mas faciles en el Tetris: no puedes hacer cone-
xiones por casualidad.

Devil Dice termina por no ser mas gue una grata
curiosidad en el trillado género de los puzzles. Es entre-
tenido, original e ingenioso, pero exige demasiado a tu
cerebro como para que sea una compra esencial. Se
queda en «buena compra», que no es peco. e

¥ 1 SCORE 70
QOODTNEXFINITIONDIOOGO
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4 i SCORE 70 RECORD
pOnOT74Ex 171080 10000
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Alternativas...

Bust-AMon  B10  Pilieels
Teiris Piss &

£11 ;No! ;No hacia la camara, idiota! ;Atras!

| vEReDICTO |
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Bien definidos, pero no son mas que dados 5 Un pequeiio puzzle desenfadado que pica
tu curiosidad y desespera a partes
igual Lo recomendamos para el jugador

Divertida pero necesitaras practicar mucho 7

Un puzzle comlejo que toma su tiempo 8 mas curtido —y no digamos paciente—. gy
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A la zaga del @Xcelente Victory Boxing 2 lega
un nuevo contrincante de A sports...

e —
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ado el esfuerzo (y los considerables recursos eco-
némicos) que Electronic Arts invierte en su inten-
to de dominar el campo de los simuladores de de-
partes para PlayStation, quizas es un poco sor-
prendente que haya tardado tanto en decidirse a
crear un juego de boxeo. De todas formas, por lo visto ha va-
lido la pena esperar. Knockout Kings es una sélida y bien
equilibrada version digital del arte pugilistico, y por fin pro-
porciona a Victory Boxing de JVC algo de competencia.

En muchos aspectos, Knockout Kings guarda algo
mas que un ligero parecido con los juegos Victory,
sobre todo con el primero. Pero no es que EA esté co-
piande a JVC, sino que ambos se han inspirado en 4D Sports
Boxing, un antiguo titulo para PC casi desconocido. Donde se
hace mas obvio es en el modo Career, en el que creas tu pro-
pio pugil y lo guias en su carrera hacia el Titulo Mundial. A
cada boxeador se lo valora en funcién de tres caracteristicas
(Velocidad, Fuerza y Resistencia), y entre los combates pue-
des dedicarte a trabajar tu velocidad o ensanchar tus biceps,
de modo que personalices tus aptitudes y depures tu estilo.
Sin embargo, por encima de tan bésica estructura de juego, el
equipo de EA Sports aporta su habitual atencion al detalle, un
répido motor de grafices y multitud de originales ideas, por
no mencionar la pila de acuerdos de licencia.

Cuesta un poco habituarse a los graficos de Knockout
Kings, pero cuanto mas juegues, mds te gustaran. Todos los
movimientos se han llevade a cabo mediante captura de mo-
vimiento, lo que les confiere una gran sensacién de realismo.
Ademds, no encontrards est(pidos movimientos especiales

NO HAY MOVIMIENTOS ESPECIALES:
LOS PUNETAZOS Y GOLPES SON
COMO EN LA VIDA MISMA.

(ROK ORR

HKnockout Kings le tiene todo, desde ganchos endia-
blados a agarres realistas, decisiones arbitrales e
incluso chavalas en bikini para anunciar los asaltos.
Y encima es divertida.

IROK ORR

Alternativas...

Victary Baxing 2 810 PiMag 28

Victory Boxing &1 Pimyz
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LA LUCHA POR EL TiTULO

;Cémo encaja el nueve aspirante con VB2, el vigente campeén?

Primer asalto: Velocidad

Victory Boxing 2 tiene un buen inicio, ya
que no sblo es mas rapido de movimien-
tos, sino que también resulta mas rapido
y facil de asimilar su manejo...

VB2: 10 HKnockout Hings: 8

Segundo asalto: Fuerza

Cuando las cosas se ponen dificiles, &l jo-

ven aspirante de EA tira de su animacion,

mads suave y realista, y de su amplia selec-
cion de boxeadores famosos.

vB2: 9 Knockout Kings: 10

Tercer asalto: Habilidad

Todo empieza a ir mal para el campedn de
JVC. Su menor variedad de movimientos y
su inferior jugabilidad no pueden igualar

la profundidad y autenticidad de Knoc-
kout Kings.
VB2: 8 Knoclcout Kings: 10

Cuarto asalto: Resistencia

Cuando VB2 empieza a desfallecer, Knoc-

kout Kings sigue tan fresco. Su variedad
de juego es mayor, y es mucho mas reju-
gable gue el titulo de JVC.

vB2: 9 Knockout Kings: 10

El resultado...

VB2: 36 Knockout Kings: 38
Una pelea refiida, pero Knockout Kings
se lleva el gato al agua en demasiadas
facetas, y consigue arrebatarle

a VB2 el cinturdn en casi todos

los asaltos.

HOLYFIELD

MARCIANG

(todos los pufietazos y golpes se han extraido directamente
de la realidad).

La division de licencias de EA también ha estado trabajan-
do sin descanso, lo que ha permitido que el juego cuente con
no menos de 46 representaciones hiperrealistas de grandes

boxeadores del pasado y del presente, entre ellos es-

trellas como Sugar Ray Leonard, Jake LaMotta, Ken

Norton, Rocky Marciano y el mas grande de todos

los tiempos, Muhammad Ali.

El juego brinda tres modalidades, Aparte del mencionado
modo Career, puedes enfrentar a cualquier boxeador contra
quien quieras en el combate sin reglas del modo Slugfest. Y,
si buscas una experiencia mas distinguida, cuentas con el
modo Exhibition: también te permite enfrentar a los boxea-
dores que quieras, pero deben pertenecer a la misma catego-
ria de peso, y tendras que respetar las reglas si no quieres
quedar descalificado.

Knockout Kings es el primer juego de boxeo para PlaySta-
tion con clinches y golpes ilegales. Los primeros, esos boni-
tos abrazos, pueden sacarte de una situacién comprometida,
mientras que los segundos conllevan su riesgo: son efecti-
vos, pero te traeran problemas si el rbitro los advierte.

Knockout Kings es un gran simulador de boxeo, y mejor
que VBZ en muchos aspectos. Pero, por desgracia, también
dista mucho de ser perfecto. Por poner un ejemplo, tus gan-
chos tienen menor alcance gue tu derecha {o izquierda, en el
caso de los zurdos), lo que en principio desvirtia su razon de
ser. También hay algin problemilla con la IA: tu adversario
nunca te agarra ni intenta golpearte cuando eres ti quien te
agarras a él. El modo Career también es bastante basico, ya
que no disputas combates con boxeadores de rango inferior
hasta que te conviertes en campeon, y no hay manera de ob-
tener informacion sobre tu adversario antes del combate. Por
altimo, existe una tendencia general entre los boxeadores a
la obesidad (es imposible que un hombre de 95 kilos de peso
y 1,85 metros de altura se vea tan gordo como aparece aqui).
También surgen algunos fallos con las proporciones, sobre
todo cuando se trata de la altura relativa de los contrincan-
tes.

Pero, pese a estas pequefieces, Knockout Kings es, hoy
por hay, el juego de boxeo para PlayStation més auténtico y
realista. Reza para que no incorporen realidad virtual en
PlayStation 2 para cuando aparezca Knockout Kings
2000.

[VEREDICTO |
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Para derrotar a tu contrincante

en i Kings itas
hahilidad, tiempo, paciencia y
entr iento. Sorpr

como en el hoxeo auténtico...
Bueno, mas 0 menos.

PlayStation .
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Toscos, pero fluidos y con sutiles sombreados 8 Vence a VB2y se

Realista y satisfactoria, aunque requiere paciencia 8

Hay muchos boxeadores, pero tiene una vida limitada 8 do algunos detalles.

jerte en el mej
simulador de boxeo para PSX, aunque
seria todavia mejor si se hubieran cuida-
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[11 ;Toma eso! Pued:

los movimientos de agarre con pata-
das y puiietazos. [2]1 El popular upper-

cut. ;Original? No. ;Eficaz? No veas.
[3]1 Dave (también conocido como

R Kelly] pone a pruebha su moral y sus
costillas. [41 «Me han dicho gque me
rompa la pelvis y me siente sobre la

caheza». iy, madre.

&

V)

Ahora, Konami apuesta por los beat ‘em up...

os antiguos estaban convencidos de que exis-
L tia un elixir que prolongaba la vida. Los alqui-
mistas se pasaron siglos intentando dar con
él. Hubo exploradores que registraron todos
los rincones de la Tierra en su bisqueda. Al-
gunos hombres santos se sentaron en la cima de las
montafias por si les llegaba una visién del brebaje en
cuestion. Podriames haberles dicho que la pécima que
tanto perseguian era la jugabilidad. Es lo que hace que
merezca la pena quedarse despierto hasta las dos de la
madrugada para hacerse con esa pista, luchador o nivel
extra. Konami también sabe bastante de eso.
Entre los asiduos a duras sesiones de Street Fighter

LLRVIvOL

BETHUR

DaMane o

A oLIre

YD I

Modo Survival: un round, una vida, una oportuni-
dad. Aqui es donde Kensei se pone dificil, como a ti
te gusta.

EX prolifera la opinion de que sélo los japoneses son ca-
paces de producir auténticas joyas en el género de los
beat ‘'em up. Kenseies el tipo de juego que te obliga a ad-
mitir que quiza estén en lo cierto. Tomemos, por ejem-
plo, las llaves. En la mayoria de los juegos de lucha, las
llaves son movimientos penosos, realizados de cercay
que requieren poca habilidad. En Kensei, las llaves son
otra cosa. Se llevan a cabo a mayor distancia, pero dejan
a los que los ejecutan en una posicién mas vulnerable,
Pueden llevarse a cabo a destiempo, o rebatidos, o bien
concluidos con tal maestria que hasta tu adversario ten-
ga que reconocer que eres un as. También podemos ha-
blar del bloqueo. Aunque por lo general constituye un
asunto aspero, negativo (si asi procede), aqui es agil y
fluido, puede combinarse con los movimientos para es-
quivar golpes y puede emplearse también como plata-
forma desde la que contraatacar. Esta claro que este jue-
go no lo han creado aspirantes a director de cine o ani-
mador de Disney, sino gente tan entusiasta de los video-
juegos que lo mas probable es que sus glébulos rojos
sean tetraedros poligonales perfectos.

Es su obsesion por el detalle lo que hace que Kensei
destague entre el montdn de candidatos a Tekken. Si lo
juegas a la manera normal, cara a cara, te perderas la mi-
tad de las virguerias disponibles. Puedes agarrar del bra-
zo por sorpresa desde una posicidn lateral, dar patadas

Logro que |osjuegos de accion fuesen sigilosos y l0s de flithol originales.

-~ . ——

Llevards a cabo diferen-
tes llaves, dependiendo
de la posicién de tu lu-
chador.

GRAFICAMENTE, EL JUEGO ES
MAS EFICAZ QUE IMPRESIONANTE,
PERO LOS PERSONAJES POSEEN

UNA GRAN FUERZA.
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3-D: LA VERDAD

Aparta cualquier hrebaje caliente que estés tomando y aléjate de todo mue-
ble afilado, porque lo que a decir pued te un shock. Aungue
se trata de un espléndido beat "em up, Tekken 3 no es tay] un auténtico jue-
go de lucha en 3-0, como es el caso de K i.EnT a excepcién de
unos cuantos movimientos, los personajes siempre se enfrentan cara a
cara. En Kensei, sin emhargo, se te anima a escabullirte y golpear o derribar
a los otros per jes desde una posicién lateral o cuando estdn de espal-
das. No les digas a los de Namco gue les hemos puesto en evidencia, jvale?

Pasa de deportividad y aporrea a tus adversarios por detras.

con un giro de 360° para derribar a los adversarios que
randan con sigilo a tus espaldas e incluso romperle el
cuello a tu oponente aferrandole por detrds. Grafica-
mente, el juego es mas eficaz que impresionante, pero
los personajes de Kensei poseen una fuerza desconocida
an Dead or Alive (PSMag 20, 8/10) o Street Fighter EX
(PSMag 12, 8/10). Los tortazos s6lo conseguiran gue te
giren la cara, pero un pufietazo o una patada en toda re-

N VEREQICTO|

[11 Los atagques estan muy equilibrados: realizar los movimientos justo en
el momento adecuado es fundamental. [2] Vaya pufietazo. [3] Una patada
rapida siempre va bien para cargarte a tus adversarios. [4] El modo de
practica. [51 jCuidado, detris de ti! Demasiado tarde.
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gla te van a enviar volando al otro extremo de la panta-
lla. Ademas, el equilibrio entre los movimientos lentos
pero potentes y los mas rapidos aunque nc tan violentos
es casi perfecto, Di que estamos locos, si quieres, pero
Kensei se las arregla incluso para arrebatarle puntos a
Tekken 3 en el modo para un jugador. Al principio, en el
modo Normal, te bastaran unas cuantas tacticas para sa-
lirte con la tuya, pero a medida que tus adversarios se
anticipen a tus agarres, forcejeos y contraatagues rapi-
dos, te veras obligado a poner en préctica el cerebro.
Tendras que aprender bien los movimientos de tu fucha-
dor para acabar con los demas y ampliar el reparto de
ocho a 20. Y, cuando los has vencido a todos, siempre
queda el modo Survival («el que gana, sigue», a base de
pufios) y el Time Trial (supera tus propios tiempos y los
del resto de los jugadores). Si todo esto te parece com-
plicado, dispones, como en Tekken, de un modo de
practica para pulir tus habilidades.

Serfa muy facil pasar por alto Kensei durante la cuesta
de enero, cebados de turrones de Navidad y con los bol-
sillos vacios de tanto gastar. Y, sin embargo, serfa un cri-
men. Puede que sus grificos no maten y gue no tenga
una cobertura de millones de anuncios en television,
pero Kensei es un juego de lucha capaz de competir por
tus ahorros con Tekken 3. Si Konami hubiera conseguido
dotar a sus graficos de una capa extra de esmalte, unos
cuantos movimientos mas espectaculares y unas intros
de personajes de dejarte pasmado, hasta Namco habria
tenido que mirarle directo a los ojos. De todos modos,
Kensei posee una jugabilidad capaz de asegurarle —al
contrario de lo que ocurre con muchos de sus ri-
vales— una larga vida. L

iCuidado! Cuando los
movimientos de break
dance no salen como
debieran, alguien acaba
mal.

Alternativas...

Tekkend 10/10 PSMag2!
Tekken2 iora

Stree! Fgtier EX Alpta 8/10 PSMag!12
Soul Blade 410 PiMage

B GRAFICOS Personajes muy sélidos y fondos nada pretenciosos &

El primer juego de lucha en 3-D que se

PlayStation :.c

Equilibrio genial entre ataques y contraataques 9

acerca a Tekken. Puede parecer recata-
do, pero contiene una buena dosis de

MagazineEd® g snicrivioao

Modo un jugador muy duro, estupendo el de 2 9

tortazos.
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[1-21 Hacer girar el bastén para cruzar b

has y son sélo dos de las habilidades de

Monkey. [3-4]1 El Rey Pesadilla en persona. [5] El mapa del Munde te muestra addnde ir a continuacién.

Es mono, es peludo y brinda una buena oportunidad para estrenarse en el género.
Bienvenido al mundo de Monkeeeeeey...

ntes de empezar, dejemos algo claro. Si por
un casual conoces la serie de television origi-
nal y esperas que Monkey Hero te permita re-
vivir sus tenterias de giros de bastdn y pase-
os en nube, te llevaras una desilusion. Por-
que, aunque se basa en los mismos mitos chinos —y
la verdad es que hay que hacer girar bastones en
abundancia— no hay sefiales de Pigsy, ni de la sefio-
rita religiosa y su caballo (que-en-realidad-es-un-dra-
gon-disfrazado-pero-nadie-se-da-cuenta). Ni siquiera se
puede escuchar un mal grito de «Monkey» en todo el jue-
go.

Puede, ademas, que seas demasiado viejo para este
juego, porque lo que tienes aqui es un intento de intro-
ducir a los mds jovenes en el maravillose mundo de los
RPG mediante la combinacién de aventura arcade con
elementos sencillos de rol. Para algunos esto sera un
golpe abrumador, pero hay que decir que en estos térmi-
nos Monkey Hero es un éxito,

El propio juego gira alrededor de los tres mundos del
folklore chine: el Mundo de los Sueiios, el Mundo del
Despertar y el Mundo de la Pesadilla. Cuando el Rey Pe-
sadilla usa sus poderes para capturar los espiritus de los
nifios mientras duermen y utiliza sus suefios como por-
tales al Mundo del Despertar, amenaza el delicado equili-
brio entre esos tres mundos. No tendrds que pensar dos

ENFRENTATE AL REY PESADILLA E
IMPIDE QUE PONGA SUS MANOS
SOBRE EL INMENSO PODER DEL

LIBRO MAGICO.

veces quién se lo debe impedir. Desempefias el papel del
descarado y diminuto primate, y lo primero que debes
hacer es enfrentarte al Rey Pesadilla e impedir que pon-
ga sus manos sobre el inmenso poder del Libro Magico.
Eso le provoca cierto enfado, asi que decide esparcir los
ocho capitulos del libro por todo el Mundo del Despertar.
Esta vez tampoco es muy dificil averiguar quién tendra
que encontrarlos.

En términos de juego, eso supone explorar el vastisi-
mo mundo de Monkey Hero, pelear con diversos mons-
truos y enemigos, resolver algunos
puzzles y reunir equipamiento y
habilidades por el camino. Como
en el caso Alundra, la accién se ha
inspirado en la clasica serie de Zel-
da, pero se ha simplificado para
que, en cuanto a complejidad, que-
de a caballo entre Alundra y juegos
como Spyroy Crash Bandicoot. Los
elementos de rol se manifiestan en
la progresién del personaje. A me-
dida que avanzas en el juego, Mon-
key gana armas cada vez mas po-

2

11 El mundo de Mon-
key Hero es grande y
variado. [2] Los cofres
contienen cantidad de
regalitos. [31 El Libro
Magico de cuentos.
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tentes y herramientas que garanti-
zan habilidades especiales, asi
como power-ups que dan al peludo
colega mas puntos de salud y vidas
extra.

La diversién es agradable, limpia
e inofensiva, quizd algo simplista
para el propietario mas experimentado
de una PlayStation, que se encontraria
mejor con alge como Alundra, Breath of
Fire Ill o Wild ARMs. Sin embargo, para el jugador
mds joven o menos experimentado, sin duda el destina-
tario de este juego, Monkey Hero tiene muchas cosas
que lo hacen recomendable. La progresién de dificultad
estd bien calculada y es muy suave, el argumento es fa-
cil de seguir y la accién es entretenida y convincente.

La cosa decae un poco si hablamos de los gréficos.
Pese a que Monkey Hero tiene un brillo y unos colores

MONKEY HERO ES BRILLANTE Y
COLORIDO, CON GRANDES
PERSONAJES Y FONDOS DE

[1-31 Empiezas en una
mina, donde rapidamen-
te se presentan los con-
troles principales y
unos cuantos puzzies
sencillos.

agradables, con grandes personajes y fondos de grue-
sos poligonos, también es algo tosco en algunos aspec-
tos. En su mayor parte, los personajes y los monstruos
se basan en sprites, con s6lo unos pocos frames de ani-
macién, y los efectos no aprovechan el potencial de
PlayStation. Dar vueltas al bastén de Monkey, por ejem-
plo, da lugar a un movimiento borroso basado en un
sprite elemental, y no a la suave transparencia de los,
efectos utilizados por muchos otros titulos. 2
También hay un par de minucias con la accion.
Derrotar a los primeros malos puede requerir
un poco més de tiempo y reflexion de lo
que deberia, sobre todo teniendo
en cuenta los destinatarios, y
el sistema para guardar el
juego es un poco frustran-
te. Pese a que puedes guar-
dar el juego estés donde es-
tés, al hacerlo retrocedes
hasta el tltimo control por
el que has pasado. Quiza
habria sido mejor hacer una N
sugerencia al jugador en cada
check point, o colocar algin ico-
no que mostrase dénde puedes guar-
dar el juego.

Pese a todo, Monkey Hero sigue siendo un pe-
quefio gran juego por derecho propioy, en su ma-
yor parte, encaja de forma ideal con el grupo de edad
para el que estd disefiado. Si te ries en la cara de Final
Fantasy VI, ni te molestes, pero si eres nuevo en elrolo
tienes que comprar un juego a un hermano, una herma-
na o un hijo pequeos, la eleccion no puede ser
mejor. e

3
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3 [11 Los graficos cristalinos alientan ideas

de ticticas r

L que te h un

lio. [2-41 Mesas de fantasia puehlan Actua

Pool.

Player1

Player 2

0 (1) 0

Un toque suave. Cuela las bolas en la tronera. rrota 1a punta del taco.
Y manténte despierto para triunfar con Actua Pool.

Todo son baretos de
mala muerte, pero con
mucho ambiente.

Alternativas...
Virtual Poo! 810 PSMagd

n principio, se diria que Actua Poolnova a
funcionar. Al fin y al cabo, todo el mundo
puede ir a jugar a billar. Un paseo hasta la bo-
lera con un colega. Un par de cafas, un pa-
quete de Ducados vy un par de libras dan rien-
da suelta a un mundo de diversién basada en la trigono-
metria. El ftbol, el baloncesto, hasta el boxeo requiere
una organizacion molesta, por eso atraen al usuario de
PlayStation. Pero, aun asi, Actua Pool es un placer.

Lo que tenemos aqui es sin duda el mejor simulador
de billar de PlayStation. Virtual Pool (PSMag 4, 8/10) fue
el anterior —por defecto, ya que era el (nico de este tipo
disponible—, pero Actua Pool le arrebata el taco a Vir-
tual, lo parte, se bebe un bourbon doble a su salud y
echa las papas sobre el pafio. Mientras que Virtual era
clinico y virginal, Actua Pool es aspero, de juerga noctur-
na, oscuro y lleno de malos presagios. Jugaras a billar en
estado puro, tactico y preciso, pero siempre con la sen-
sacion de que alguien te va a clavar una pufalada trape-
ra por la espalda y se va a abrir con tu pasta en los bolsi-
llos.

El pafio esta lleno de opciones. Hay 14 partidas dife-
rentes (incluidas Eight Ball inglesa y americana, Rota-
tion, Cut Throat y el castigo del inadecuado Killer), un
area de préctica con lineas de aprendizaje y ocho golpes
de habilidad que requieren licenciatura en Fisica. El cam-
peonato puede plantearse desde la perspectiva de un ju-
gador, con vistas a medirse con los billaristas de la CPU,
tanto en el modo Hustle como en un torneo de K.O.
Como alternativa, hasta cuatro pueden poner tiza al
taco en una partida multijugador. Tan divertido como la
partida de un solo jugador es la que plantea el torneo a

cuatro. De hecho, ahi es donde Actua Pool triunfa. Orga-
nizar una partida de billar entre cuatro colegas y hacerla
un poco interesante conforman los ingredientes de una
excelente velada.

De todas formas, algtin pero tiene el trabajo de Grem-
lin. El billar en video nunca podra igualar al billar autén-
tico. El alivio de saltarse los problemas y volver atras en-
tra en conflicto con la esencia del juego, Ademas, los
graficos de alguna de las mesas disimulan la arbitrarie-
dad de algunos golpes dificiles, Otro fastidio es la volu-
minosa manga y el enorme taco, que a veces ocultan la
diferencia entre un buen toque y un toque de auténtico
horror.

Aun asi, con sus abundantes opciones, un movimien-
to convincente de las bolas y un mecanismo de control
sencillo y preciso, Actua Pool es un juego bastante bue-
no. Organiza una entrega semanal a domicilio de comi-
da y cerveza y no ten-

dras que salir nun-

ca mas de casa.

0O (1 0

Tus contrincantes se pueden ver. ;Qué grupo mas extraio!

Plaver 2

PI e S u W GRAFICOS Acordes con el ambi pero confusos aveces 7 Un buen simulador. No recrea del todo la
- ilidad I - .
ay tatl on W ACCION Lo més parecida al billar que encontraras 8 habilidad real mecesaris, pars login fabsd

Magaziness 5 oo

El modo multijugador no te decepcionara 9

tacticas.

car buenos angulos, ritmos, posiciones y

SOBRE 10




ME GUSTA EL GOLF

Hola. Soy una chica de 15 afios. Tengo
la consola desde hace menos de un
afio y os aseguro que me encanta.
Aungue digamos que no soy una
matazombis, ni mucho menos. En rea-
lidad, a mi me gustan los juegos de
puzzles. Soy un hacha con Bust A
Move (que, por cierto: a ver cuando
hacéis un andlisis de la cuarta parte,
que yo ya he jugado con ella). Tam-
bién me encanta Kula World, pero,
sobre todo, Theme Hospital.
1. Me gustaria que me dijerais de qué
tratan Theme Park y Constructor,
imerecen la pena?
2. Cambiando de tema: mi padre
quiere comprarse una pistola, y no
precisamente para jugar con Time Cri-
sis Il, jqué val El quiere los juegos que
habia antes, de matar marcianitos.
;Conocéis algin juego de ese tipo?
;Qué pistola nos aconsejais?
Bueno, para terminar quiero hacer
una critica sobre la carta de Alfonso
Romero San Juan (Barcelona) publi-
cada en PSMag 24. Bueno, no voy a
criticarlo, sino a apoyarlo: piense que
una demo con un miserable juego es
de tacafios. No, ya sé que Tekken 3 no
es miserable, pero si la demo hubiera
sido mas amplia me pareceria estu-
pendo. No creo que fuera como para
poner s6lo un una. ;Qué tiene Tekken
3 que no tengan Tomb Raider 3 o
Resident Evil 27 A ver si la proxima
vez incluis algln otro juego. Ademas,
;qué tenéis contra los simuladores de
golf? A mi me gustan... En cualquier
caso, $ois una revista estupenda y no
quiero que cambiéis. {Hasta la pré-
xima! Y por favor, publicad mi carta
antes del 2000.
Saludos,

Udara Campo

(Bizkaia)

Qué lastima que no seas una
matazombis. Nuestra directora
tampoco lo era antes de trabajar
con nosotros...

feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona
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En esta secciéon puedes exponer tus puntos de vista sobre el mundo PlayStation.

Desde los mas benévolos y moderados a los mas viperinos y alambicados.

Si te gusta Kula World, te encan-
tara Kurushi. No nos cansamos de
decirlo: nos encanta. Es uno de
esos juegos de puzzles que gana
sabor con el tiempo, como el
buen vino (0 como una Coca-Cola
de la cosecha del 79, si quieres).
1. Theme Park es muy parecido a
Theme Hospital, pero Constructor
no tiene nada que ver: es mas
parecido a Sim City. Comprar
terrenos, invertir en construc-
cion, vender edificios... Ni el mas
ligero parecido con los puzzles.
2. Vaya, malas noticias: no hay
juegos de marcianitos que funcio-
nen con pistola. La oferta actual
de juegos de ese g 0 es un
poco pobre. A lo mejor a tu padre
le gusta Point Blank, que al
menos tiene graficos en 2-D simi-
lares a los de las recreativas de
los ochenta...

Parece que no vais a perdonarnos
lo de la demo de Tekken 3 en
mucho tiempo, ;eh? Lo sentimos,
de verdad. Ya veis que no hemos
vuelto a hacerlo.

:Como que qué tenemos en con-
tra de los simuladores de golf?
zEs una broma? No, en serio: tie-
nes tanto derecho como cual-
quiera a cargar juegos aburridos
en tu PlayStation... jEs broma, es
broma! Ya ves que hemos publi-
cado tu carta antes del fin de
milenio, ino?

= 74
Hola. Me llamo Juan Diego, tengo 16
tacos y es la primera vez que escribo
a feedback. Sigo esta revista desde el
ndmero 15, y me gusto tanto que ya
no hay mes que se me escape. Tengo
unas cuantas preguntas que haceros:
1. Estoy dudando entre comprarme el
juego de las pechugonas de Dead Or
Alive o el sangriento Mortal Kombat 4,
ime podéis aconsejar? (No me respon-
dais que compre Tekken 3, porque ya
lo tengo).
2. He leido que van a salir unas pega-
tinas especiales para adornar la PSX,
;es cierto? En caso afirmativo,
icuando?
3. ¢;Saldrd el juego Deep Fear para
PSX? ¢Cuando?
4, jPor qué no incluyen en Tomb
Raider 3 una opcién como la de Dead
Or Alive de movimiento pectoral?
Total, no hay casi ninguna diferencia
entre las protuberancias de Lara Croft
y las de las chicas de Dead Or Alive.
Hasta la proxima.

Juan Diego

(De algan lugar debe ser)

1. Depende del tipo de juego que
te guste. Mortal Kombat 4 es
idéntico al arcade: accion, jugabi-
lidad y sangre a raudales. Sin
embargo, es demasiado facil,
carece de combos imposibles,
todas las llaves se parecen bas-
tante... Dead or Alive es mucho
mas completo, mas adecuado
para los fans de la serie Tekken.
2. Ya circulan por ahi. Pregunta
en tu tienda de videojuegos. Algu-
nas son muy chulas.

3. Deep Fear fue la respuesta de
Sega al éxito en PSX de la serie
Resident Evil. Aparecié para
Saturn en verano del afio pasado.
Pero, que nosotros sepamos, no
se ha confirmado su lanzamiento
para la gris.

4. No estaria nada mal, pero ten
en cuenta que la dificultad del

juego ya es mucha sin problemas
con la gravedad: imaginate como
seria activar la vista en primera
persona justo después de una
carrera. Habria ciertas partes de
Lara que todavia estarian
botando y taparian la camara...
Pobre chica. En cualquier caso,
haremos llegar tu propuesta a la
gente de Core, a ver si en Tomb
Raider IV...

Hola amigos de PSMag. Somos Isaias,
de 8 afos, y Anabel, de 11 afios. Nos
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encantan vuestras revistas y las segui-
mos desde el nimero 20, justo
cuando adquirimos nuestra PlaySta-
tion (la mejor consola del mundo).
Esperamos que sigdis publicando
vuestras demos. jResponderiais a
algunas preguntas?
1. ¢Qué juego es mejor: Gran Turismo
o €3 Racing?
2. En vuestra demo del niumero 24, en
el juego Tomb Raider 3, al utilizar
mucho R2 se nos atrancé la demo,
;afecta esto a los demas juegos del
disco?
3. ;Qué hay que hacer para que la
boca del dragdn se abra delante de
Spyro?
4. ;jPublicaréis un péster de Tomb Rai-
der 3?7
5. ¢Se lanzara Resident Evil 37
6. ;Qué juego es mejor: Crash 20
Crash 3?7
7. En la demo del ndmero 20 de
P5Mag aparecia el juego Klonoa. Nos
encantd, asi que ahora ibamos a com-
prarlo, pero no lo encontramos. Nos
gustaria que nos publicarais esta
carta para anunciar que si algun lector
de PSMag tiene el juego Klonoa: Door
to Phantomile y quiere venderlo llame
al teléfono: 956 21 26 74.
Gracias por hacer esta revista. Larga
vida a PSMag.

Anabel Baptista e Isaias Baptista

(Cadiz)

1. Gran Turismo. C3 Racing pro-
metia mucho, pero a ultima hora
la gente de Infogrames decidié
solucionar problemas eliminando
ciertos aspectos del juego y... se
quedod a medias. GT es mucho
mas completo, aunque quizas su
sistema de control no sea tan refi-
nado como el de C3.

2. A ver, ;jqué os dijimos en
PSMag 247 Pagina 120. Programa:
Tomb Raider 3. Nota: «Ten en
cuenta que es una version preli-
minar del juego: el software
puede llegar a deteriorarse si pul-
sas repetidamente R2. Asi que no
lo hagas, cabezota». En fin, no
tenéis remedio. Pero no os preo-
cupéis: en principio, el cuelgue no
deberia afectar al resto de los jue-
gos.

3. ;Os referis a la cabeza de dra-
goén del primer nivel? Hay que
rescatar a varios dragones para

que se abra (es la entrada a otro
nivel).

4. La verdad, prefeririamos publi-
car un poster de su encarnacion
humana. Pero si tenéis sed de
poligonos, nuestra hermana
PlayStation Power se marco un
calendario el mes pasado con la
tira de imagenes de la gran dama
a tamano considerahle.

5. Por lo anunciado, aparecera en
nuestras costas a finales de este
afio o a principios del 2000, a
mas tardar.

6. Crash 3, claro. Ambos son
igual de divertidos, pero la ter-
cera parte es mas larga y variada.
En cualquier caso, el primer
Crash continia teniendo un
«algo» que no se ha vuelto a
repetir.

7. Oido, cocina.

EL C8N50LERO

Muy amigos mios, recibid un cordial
saludo de un viejo consolero de 42
afios. Viejo en edad, que no en espi-
ritu ni en experiencia consolera, pues
practico este hobby desde que
comenzaron a salir la Linx, GameGear,
CameBoy, Nintendo y MegaDrive,
cuye manejo dominaba mi hija, quien,
también os diré, se llama Ruth, tiene
15 afios y, como es natural, ha ido
superando la fiebre consolera. En
cambio, mi hijo Antonio, que tiene 9
afos y esta familiarizado con el
mundo de los videojuegos desde que
tenia tres o cuatro, las maneja todas
can bastante experiencia, pero es
desde las Navidades del afio pasado,
cuando le compré la consola PlaySta-
tion, que los dos estamos como pose-
sos. Las demas consolas, por llamar-
las de alguna manera, han quedado
aparcadas o las he vendido, pues no
tienen nada que hacer. Desde enton-
ces también compramos vuestra
slper, estupenda y magnifica revista.
Os seguimos todos los meses, nos las
leemos de principio a fin siguiendo
vuestros consejos, guias, trucos,
novedades, etc. con mucho entu-
siasmo. Y, por supuesto, el CD de
demos, que es uno de vuestros gran-
des aciertos, en mi opinién.

Nos gustaria coleccionar todos los
nameros de vuestra revista, tenemos
desde el numero 6 hasta el Gltimo que
se ha publicado y os agradeceriamos
que nos informarais sobre cémo con-
seguir los nimeros anteriores {del 1 al
5), pues en la pagina de vuestra
revista destinada a ello sdlo se pue-

iz

den pedir desde un determinado
nimero.

Estoy totalmente de acuerdo con la
opinién de Alfonso Romeroe San Juan
de Barcelona. Si hay que echarse
encima de alguien y ponerle verde,
como deciais, es de vosotros, jOh,
Dioses del Universo Consolero! Por-
que a mi tampoco me ha gustado que
dedicaseis un CD de demos sélo a
Tekken 3. No se trata de mds calidad
en lugar de cantidad o viceversa. Yo
creo que se trata de comprobar las
ultimas novedades que vayan
saliendo al mercado, y no de sufrir un

empacho de un solo juego, aunque no

esté nada mal. Porque, como se suele
decir, y por algo serd, «la esencia
viene en frasco pequefio».

¢Para cuando una seccién de inter-
cambios y compraventa entre particu-
lares?

Antonio y Ruth
(Madrid)

Inténtalo llamando al teléfono de
suscripciones, o enviando un
mensaje de correo electrénico a
suscripciones@mcediciones.es.
Padre e hijo conversando, amiga-
blemente, sobre una aficion
comiin... Es fantdstico, de verdad.
Acaso el unico problema sea la
herencia: qué consola dejar a
cada retofio.

La polémica demo de Tekken 3.
ZEs que nadie nos va a defender?
jPiedad, pardiez, ya hemos apren-
dido la leccién! En cualquier caso,
es cierto eso que dices: «La esen-
cia, en frasco pequeio». E igual
de cierto es que «a quien
madruga, te sacaran los ojos».
No, no era asi. Estooo... Ah, ya:
«No por mucho tempranar, ama-
nece mas madrugo», Cielos.

ORA ET PLAYLABORA _

Saludos, oh Dioses de la Sabiduria del
Mundo de los Videojuegos. Tan sélo
soy un terricola que pide que publi-
quéis su carta (como tantos otros) y

respondais a estas simples preguntas.

1. En primer lugar, soy un adicto a
Resident Evil (1 y 2). jAlguien sabe
quién narices es la extrafia mujer con
el lanzacohetes casi al final de la
segunda misidn en Resident Evil 27

2. He oido rumores de que van a lan-
zar Resident Evil 3. ;Cudndo? ;Sabéis
algo de la trama? ;Contara con el
mismo sistema de intercambio de dis-
cos que REZ?

3. Estaba ojeando el numero 24 de
vuestra revista cuando, cual fue mi
sorpresa, me topé con un pequefio
articulo en la pagina 19 sobre un
juego llamado Silent Hill. j;Podriais
avanzarme algo mas sobre este juego
tan prometedor?

4, ;Para cuando Gran Turismo 2?7
Cracias por vuestra misericordia y

felicitaciones por ser, en mi opinion,

la mejor revista especializada sobre

PlayStation (y he visto muchas).

Prometo dedicaros unas craciones,
Daniel Gonzalez Esteban
Fuenlabrada (Madrid)

Eso de «Dioses de la Sabiduria
del Mundo...» es un poco exage-
rado. La verdad es que no todos
somos dioses, solo los responsa-
bles de la seccion de cartas. Nues-
tra directora es un claro ejemplo
de «humano defectuoso», la divi-
nidad es un grado que le queda
un poco grande...

1. (Lanzallamas? Sin duda se
trata de dofia Mercedes, Ia tia
abuela de Leon. No, en serio, no
tenemos idea de quién pueda ser.
Lo que creemos poder afirmar es
que no se trata de un personaje
secreto. Si alguien sabe mas, que
lo diga o calle para siempre.

2. Lo dicho: finales de aifio o prin-
cipios del siguiente. Pero no se
sabe mas.

3. Es alucinante. Cuando lo proba-
mos en la ECTS hace unos meses
casi no nos lo podiamos creer:
una especie de Resident Evil en
rigurosas 3-D capaz de dejar en el
mas miserable de los ridiculos a
la ya mitica serie de Capcom. Las
secuencias de video son increi-
bles, y su jugabilidad parece
insuperable. Sera el Metal Gear
Solid del terror en PlayStation.
Una prueba mas de lo mucho que
queda por explorar en la maquina
de Sony. Suponemos que a estas
alturas ya habras disfrutado del
video que publicamos en PSMag
25. jOjala salga traducido, como




Metal Gear! Entonces si que sera
terrorifico... Confiamos en que
Konami reincida en el doblaje.

4. Todavia no hay fecha para la
segunda parte de GT, pero 0s
pondremos al corriente en cuanto
sepamos algo.

Hola, soy Javier Berrocal y, para empe-
zar, tengo que decir que estoy con-
tentisimo con vuestra revista, porque
es la mejor del sector, y porque ade-
mas he sido uno de los ganadores del
concurso de Tekken 3 (casi me dio un
shock al ver mi nombre en la lista).
Bueno, ahora me gustaria que me
resolvierais algunas dudillas:
1. Desde que informasteis del juego
Metal Gear Solid en PSMag 20 estoy
enamorado de él. ;Es verdad que va a
ser el juego de 19997 iAprovecha
toda la potencia de PlayStation?
2. ;jQué se sabe de Silent Hill? ;Supe-
rara a Resident Evil 27
3. ;Cudles son los nuevos bombazos
que saldran este afio?
4. Si PSX2 se basa en el System 35 de
Namco, me parece que DreamCast no
le llegara ni a la suela del zapato. iMe
equivoco?
Para acabar, este asiduo lector (os
sigo desde el nimero 1) os felicita por
vuestro segundo aniversarioy os
desea que cumplais muchos mas.
Francisco Javier Berrocal
Terrassa (Barcelona)

1. Metal Gear Solid es el mejor
juego de la historia, incluidos
todos los géneros, consolas y
épocas. Es la obra maestra del
siglo XX, y parece utilizar el 200%
de las posibilidades de la PlaySta-
tion. Nosotros ya nos hemos
pasado varias veces la version
japonesa y no paramos de jugar.
Cada minuto es un abismo de
posibilidades y jugabilidad. En
estos momentos, mientras res-
pondemos tu carta, en la sede de
Konami Espaiia se dan los ulti-
mos retoques a la traduccién de
las mis de dos horas de dialogo
de sus dos CD... Konami nos ha
comentado que se esta ocupando
de la traduccién un equipo de
doblaje cinematografico profesio-
nal, asi que no nos extrafaria
jugar con un Solid Snake con la
voz de Bruce Willis o la de Sta-
llone... En cualquier caso, aun sin
voces ni textos, seria el mejor
juego de la historia.

2. Se sabe poco. No obstante, tu
pregunta es muy facil de respon-
der: si, supera a Resident Evil 2,
no cabe el mas minimo atisbo de
duda.

3. Mas de lo mismo que hemos
dicho hasta aqui: Metal Gear
Solid, Silent Hill, Gran Turismo 2

y Resident Evil 3 (mas o menos en
ese orden, de mejor a peor).

4. Todavia es pronto para hacer
vaticinios. Los datos técnicos
raras veces tienen que ver con la
realidad que les sigue. Todas las
maravillas que Nintendo prome-
ti6 de su N64 estan empezando a
hacerse realidad ahora (escena-
rios renderizados mas grandes
que los de PSX, poligonos que ho
aparecerian de repente, 30 cua-
dres por segundo...). Se tarda
muche tiempo en explorar las
posibilidades de una consola, y
Nintendo tuve que dar un enorme
salto de los 16 a los 64 bits.
Ahora, Sony y Sega van a pasar a
128 con experiencia en el campo
de los 32 bits, y ése también es
un salto enorme. La liza depen-
dera de los desarrolladores, del
formato y de las facilidades de
programacién. Sony ha aprendido
mucho mas de PlayStation que

Sega de Saturn, y eso si sera una
ventaja notable.

Los datos técnicos son importan-
tes, pero tanto Dreamcast como
PSX2 seran dos monstruos tecno-
légicos. La superioridad de una
consola o de otra dependera de
Sus juegos.

Y gracias, pionero lector, por con-
tinuar con nosotros.

Hola, me llamo Manuel Vicente y
tengo 15 afios. Poseo una PlaySta-
tion desde hace tan sélo afio y
medio (mas o menos). Os sigo
todos los meses, desde PSMag 7,
y durante todo este tiempo me
habéis informado de todo lo que
rodea a nuestra guerida consola
gris. Me he animado a escribiros
para ver si me podriais contestar a
unas cuantas preguntas.
1. Un mes abri mi PSMag y vi que una
de mis secciones preferidas habia
sido sustituida por otra: se trataba de
«El Mundo PlayStation», que ahora se
llama «Orient Express». jPor qué cam-
biasteis esa seccién?
2. Espero impaciente que llegue al
quiosco el proximo numero de
PSMag, sacar el disco de su funday
probar la demo jugable de Crash Ban-
dicoot 3 para decidirme a comprarlo o
no. En el caso hipotético e improbable
de que no me gustara, ;qué otro
juego de plataformas me recomenda-
riais?
3. Quisiera saber si el Mad Catz fun-
ciona bien con Colin McRae Raily. En
caso de que no sea asi, ;qué volante
es compatible con este juego?

Manuel Vicente Pérez

Felanitx (Mallorca)

1. «El Mundo PlayStation» era, de
hecho, una de nuestras secciones
favoritas mientras nos permitié
informar sobre las tendencias
que imperaban, ademas de en
Japén y en Estados Unidos, en el
resto de Europa. Llegé un
momento en que no informaba-
mos de nada: advertimos que
Japén era el unico punto de refe-
rencia a tener en cuenta, porque
el resto de mundo, incluido Esta-
dos Unidos, iba a la par con hoso-
tros. La globalizacion es asi: nos
unifica a todos, como borregos.
2. Es casi imposible que Crash 3
no te guste, pero si es asi, quiza
Spyro te parezca mas jugable.
Ambos son fantasticos, desde
luego.

3. Si, funciona bien, como con
cualquier otro juego de carreras
desde los tiempos del primer F1
de Psygnosis. Sin embargo, si
todavia no te lo has comprado,
debes saber que hay volantes
mucho mejores que el Mad Catz:

el Race
Leader 32
tiene mas o

menos el mismo precio y resulta
mas comodo, suave y preciso. su
versién compatible con Dual
Shock, aunque no vibra dema-
siado, también es fantastica (se
llama Race Shock). El Mad Catz
estuvo bien hace algiin tiempo,
cuando salié, pero ahora hay una
oferta de volantes mucho mas
nutrida y variada. Si puedes pro-
bar unos cuantos antes de deci-
dirte, mejor.

A LA DECIMA

saludos honorables: Me llamo Rubén
y estoy harto de no ver ninguna de
mis cartas publicadas. En total han
sido ocho o nueve y s6lo me publicas-
teis la primera, cuando era un nifio. A
otros, sin embargo, le publicais dos ¥
hasta tres veces, ies qué no soy
guay? Bueno, a lo que iba, necesito
ayuda, ayuda de vuestras capacida-
des profesionales sobre la mejor con-
sola del mundo. Soy un anti-64 y me
preguntaba si podrias poner en abso-
luto ridiculo a la N&4, al Narizotas 64,
Zerda 64, Turrén 2... Tengo varios
amigos que dudan entre comprarse la
PSX o la ridicula N64. Logicamente,
les estoy convenciendo para que
opten por la nuestra, pero claro, hay
unos hermanos gue tienen la N64 y
ellos, como son dos, casi que me pue-
den. Pero no me rendiré. Quiero acer-
car a mis amigos a la Gran Familia de
PSX, y por eso he optado por escribi-

igE!
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ros. Ya sé que en la revista numero 24
venia algo de la N64, pero yo quiero
algo mas, algo que les machaque, jo
es que N64 es mejor que PSX? ;Os
rendis? A mi me estan volviendo loco.
iHaced algo, por favor! No os escon-
dais.
Saludos terricolas,

Rubén Escribano

Fuenlabrada (Madrid)

Has dado en el clavo, tronco. Este
es el tipo de carta que hay que
escribir a una revista como Play-
Station Magazine para saber a
ciencia cierta que sera publicada
y respondida con todos los hono-
res. Puede que tus misivas ante-
riores no hayan sido «guays»,
aunque lo mas probable es que
no las hayamos leido siquiera
(sois varios cientos los que escri-
bis cada mes, compréndelo). En
cualquier caso, has tocado el
Talon de Aquiles, la Tapadera de
la barrosa tinaja de Pandora, la
antorcha de Prometeo, las cosqui-
llas de Stallone... jLa N64! ;Esa
cosa mejor que PSX? ;Qué se
habran fumado antes de insinuar
tal cosa?

A ver. Nintendo 64 ha alcanzado
un grado de calidad que ni
siquiera nosotros creiamos posi-
ble en una mdquina cuyo soft-
ware utilizara como formato un
cartucho. Ciertamente, Zerda 64
ha llegado a lo mas profundo de
la maquina, pero ;cuanto han tar-
dado en programar el primer
buen juego de esa consola? {Si
empezaron a hacerlo antes de ter-
minar de fabricar la propia con-
sola! Turron 2 también es un gran
juego, y no reconocerlo seria
imperdonable por nuestra parte,
pero en cualquier caso no tiene
nada que hacer si lo comparamos
con algo como Metal Gear Solid,
por ejemplo. No obstante, ponga-
monos en el hipotetiquisimo caso
de que tanto Zerda como Turrén
2 fuesen mejores que ningin
juego de PlayStation: ;Y QUE?
{Qué sentido tiene comprar una
consnla cuyos juegos decentes se
cuentan con los dedos de la mano
de E.T. (y sobra un dedo)? Bueno,
con GoldenEye no sobraria nin-
gun dedo, pero... Jo, es muy
fuerte. Esa consola ya ha ense-
fnado todo lo que tenia que ense-

fiar al mundo, y si no ha logrado
merecer la pena en todo este
tiempo, no lo va a hacer ahora...
Nosotros no nos preocupariamos
por tu amigo: si de verdad su
inteligencia no le permite adver-
tir la diferencia de calidad entre
PlayStation y Nintendo 64, es que
no merece tener una PlayStation.
Deja que se equivoque. Ya se
arrepentira de desconfiar de su
anico amigo inteligente.

Quizas lo mejor de Nintendo 64
es que ahora vale mas barata y
viene con el juego mas colorido,
infantil, absurdo, ridiculo y peor
texturado de la historia. Eso es
una ventaja, claro.

Un saludo a toda la redaccion, y en
especial a los que hicieron el analisis
sobre Formula 1 ‘98. Queriamos com-
prarnos esta pasada de juego, pero
tras leer vuestro trepidante, emocio-
nante y gracioso articulo decidimos
alquilarlo primero, confiando en que
fuese algo mejor de lo que pensabais
de él. La sospecha de que la tercera
parte era una «FUL» se consuma al
pulsar el boton Power de la PlaySta-
tion. jOh, qué bonita secuencia de
presentacién! jOh, qué bazofia de
menus! jQué asco de coches y circui-
tos! Intentamos olvidarnos de estas
mindsculas carencias y seguimos ade-
lante.

Pero, jharror!, el juego se vuelve mas
patético a cada minuto que pasa. De
las tristes sesiones de practicas y cla-
sificacion llegas a la parrilla de salida
compuesta por un montén de «cajas
de cerillas» de todos los colores que
aceleran de 0 a 50 en 10 segundos y
encima giran 90 grados atravesan-
dose en la carretera sin ningtin sen-
tido, jvaya inltiles! Lo gracioso es que
destrozas el coche y éste toma un
aspecto de «tronco-mévil» inmejora-
ble, pero las risas llegan cuando
entras en el circo de los Argamboys,
es decir, los Boxes. Entonces es
cuando Rayman, Forrest Gump y
Eduardo Manostijeras se dedican a

hacer aparecer ruedas, alerones y
demas trastos con sdlo taladrar la
cafetera que llevas por coche.
Bueno, no queremos desanimar a la
gente que esté pensando comprar
este jueguecillo, pero si esperamos
que se lo piensen muy bien antes de
desembolsar 8.000 pelas, teniendo a
su alcance otros juegos de conduc-
cidn bastante mas aceptables (F ‘97,
CT, Colin McRae...). Un tirén de orejas
a Psyagnosis, por dejar salir a la luz un
juego que no pasa del 5, aunque
vosotros le dieseis un 9 y haya conse-
guido puntuaciones desorbitadas en
otras publicaciones.
¢Habra tercera parte de Destruction
Derby? ;Cuindo? Seguid asi. Un
saludo de dos amiguetes de Bilbao.

Fisichetta y Fumacher

(Bilbao)

Una carta memorable. Nos lo
pasamos igual de bien leyéndola
que escribiendo aquel analisis.
Lo normal, cuando uno analiza un
juego, es que se lo pase bien pro-
bandolo y pasandoselo y, des-
pués, que se aburra como una
ostra redactando el anilisis. Pero
en el caso de FI '98 sucedio todo
lo contrario: cada partida resul-
taba un infierno. Sin embargo,
cuando conseguimos pasarnos el
juego y nos pusimos a escribir...
Las carreras, los buhos, los ana-
listas cansados y un exceso de
pacharan pueden hacer maravi-
Ilas juntos. Prueba de ello, como
decis, es el anilisis que redacta-
mos y su pequena falta de con-
cordancia con la puntuacién
final...

Tenemos que entender que, en
estos tiempos, es dificil crear un
juego de coches que realmente
sorprenda. En la mayoria de los
aspectos, FI '98 dejaba mucho
que desear, pero en otras no: can-
tidad de frames por segundo,
pantalla partida y posibilidad de
enlace para cuatro jugadores, un
sonido bastante bueno, desper-
fectos en tiempo real con conse-
cuencias directas en la conduc-
cion del vehiculo... El juego, por
si mismo, si merecia un 9/10;
pero comparado con otros perdia
en casi todos los aspectos. Noso-
tros seguimos prefiriendo el FI
original.

Bueno, ya nos contaréis vuestras
impresiones sobre Monaco Grand
Prix Racing Simulation 2, porque
estara a la venta para cuando
leais estas letras, con todo ese
titulo en la caritula.

f DONDE TENGO

Hola, soy David y tengo 16 afios.
Queria hablarles sobre lo que se dijo
en el namero 24, en la seccién de car-
tas, acerca de Nintendo 64. Soy usua-
rio de Nintendo 64, y la tengo desde
antes del verano de 1998. No sé por
qué se dijo lo que se dijo acerca de mi
consola. Se nota que ustedes no han
jugado lo suficiente a su PSX como
para darse cuenta de que tanto Tomb
Raider y sus posteriores descendien-
tes y clones son chatarra en formato
CD comparados con Zelda e incluso
con Yoshi's Story, por poner algan
ejemplo. También les digo que tienen
razon acerca de Turok 2: es algo
indescriptibie, pero es porque tiene
mas sangre, poligonos, tensién y
accién que todos los juegos de PSX
juntos.

iPor qué dicen que Banjo-Kazooie es
un repugnancia 'em up? jEs que tie-
nen envidia? ;O es gque les sienta mal
el hecho de que cada vez que Banjo
escucha el nombre de ese tal «Crash
Bandicoot» le da un ataque de risa? Se
podria decir que Banjo es una joya
comparado con Crash 1, 2v 3.

(Por qué critican tanto a Mario 64y
dicen que jugar con él es como rom-
perse ladrillos en la cabeza? Si uste-
des llevan siglos y siglos intentando
imitarle: jes que todavia no se han
dado cuenta de que su consola no
puede crear un juego como ése? No
pueden negarlo, ya que acaban de
intentarlo con un tal Spyro. ;Quién es
ese, que en vez de un dragén parece
mads bien un poligono en movimiento?
&Y qué me dicen acerca de su jugabili-
dad en comparacién con la de Mario
647 Podria darles una respuesta muy
dura a esta pregunta, pero soy dema-
siado educado. Ustedes deberian
saber que:

1. Golden Eye siempre serd mejor,
aunque ustedes crean que lo pueden
superar con su patético Tomorrow
Never Dies. Pobres ilusos.

2. Castlevania 64 dejara en ridiculo a
su ultracutre Symphony of the Night y
5uUs poco mas que vulgares Resident
Evil.

3. Metal Gear Solid es un chiste malo
comparado con Perfect Dark.

4. iSi hasta nuestro V-Rally es mejor
que el suyo!

Si los usuarios de PSX son felices
nadando en las nubes, ;para qué desi-
lusionarlos? Hay que dejarlos disfru-
tar con esa chatarra en formato CD.
iPobrecitos! Cudndo aprenderan que
lo bueno es una N64, con su gran




jugabilidad y sus buenos graficos
(aunque ustedes no pueden saber de
lo que estoy hablando)! Y por ultimao,
respondanme ustedes ahora si pue-
den: jpor qué siguen creyendo que es
mejor PSX que N64?

David

(N64)

En PlayStation Magazine no nos
gusta dejar a la gente en eviden-
cia, pero esta vez es inevitable.
Chaval: te hemos pillado. Conoce-
mos muy bien a los chicos de
Magazine 64. Cambiamos impre-
siones, nos mofamos de nuestras
respectivas consolas, nos vamos
de juerga... jy nos damos
cuenta de cuando alguien
transcribe el contenido de
otra revista! Esta fue la res-
puesta, literalmente, que
nuestros compaieros dieron
a la carta de un muchacho lla-
mado Roger Valero en el
nimero 13 de Magazine 64:
«PlayStation lleva siglos inten-
tando imitar a Super Mario, en
vano (ahora con un tal Spyro,
:quién es ése?); creen gue pue-
den acercarse a GoldenEye con su
patético Tomorrow Never Dies,
pobres ilusos; Tomb Raidery
sus posteriores descendien-
tes y clones son chatarra en
formato CD comparados con
Zelda; un sélo nivel de Turok
2 tiene mds sangre, poli-
gonos, tension y accion
que todos los juegos
de PSX juntos; Castle-
vania 64 dejara en ridi-
culo a su ultracutre
Symphony of the Nighty a
sus poco mas que vulgares Resi-
dent Evil; Metal Gear Solid es un
chiste malo al lado de Perfect
Dark; a Banjo le da un ataque de
carcajadas espasmédicas cada
vez que oye el nombre de ese tal
Crash Bandicoot... |Si hasta nues-
tro V-Rally es mejor que el suyo!
Pero si tus compaieros son feli-
ces nadando en la estulticia, ;por
qué estropearselo? Déjales dis-
frutar, pobrecitos.»

iNo te parece asombroso el pare-
cido de estas letras con las
tuyas? Pero hombre, intenta justi-
ficar por ti mismo las criticas a
PlayStation y sus juegos, y te con-
testaremos con todo lujo de deta-
lles.

ZEl siguiente?

Hola, me llamo Jorge y tengo 43 afios.
Un comentario a Angel Anénimo de
Madrid, que parece avergonzarse de
que sepan que juega con videojue-
gos: no dices qué edad tienes, pero
no importa; yo juego desde hace
muchos afios y asi pienso seguir

hasta que el parkinson me lo impida.
Y al que no le guste...
Quisiera dar un poco de cafa en
general. Primero empiezo por voso-
tros. Compro «La Revista» desde el
nimera 1. También vuestra hermana
PlayStation Power. Y abservo que hay
bastantes articulos, pruebas, etcétera,
que se repiten, No lo hacen textual-
mente, pero vaya, que se nota gue
son hijas del mismo padre. ;Por qué?
iNo os podriais poner de acuerdo y
tocar temas distintos, pruebas dife-
rentes o algo asi? Yo, y supongo gue
toda la gente que se lee la revista de
cabo a rabo, os lo agradeceriamos.
Otra puntualizacion: me quejé de algo
y ha servido. Si recortabas el
cupdn para partici-
par en los concur-
sos sacrificabas
el articulo
que habia
j detrds.
Detras del
cupén solo
publicidad,
como hacéis
ahora. No
perdais tan
sana costum-
bre.
Mas cosillas. Vuestra bene-
volencia. Creo que pun-
tudis los juegos dema-
siado alto. Pocos son los
juegos que bajan del 7.
Os fijais en aspectos
graficos, musica...
Pero jlo mas impor-
tante es la jugabili-
dad! Y en ese sen-
tido tenéis gue
reconocer que hay
auténticos bufiue-
los. Me viene a la
memoria Diablo:
mientras jugaba
hacia cruci-
gramas espe-
rando los
tiempos de
carga. En el nimero 18 le
disteis un 8, jcomo es posible? Otro
caso: Medikvil, 9/10. El juego esta
bien, pero se vanagloria de tener una
«camara inteligente» cuando en reali-
dad tiene una «camara tonta». Te que-
das delante de un enemigo y la
camara te enfoca de frente, de
manera que ves la cara de tu perso-
naje, y recibes golpes del malo que
tienes delante y que en la pantalla
parece que esta detrds y...
jaaarrrgggh! Un auténtico infierno.
También ocurre con los saltos. Es
desesperante tener que empezar a
dar vueltas para que la cimara
retome la «inteligencia perdidas»,
jesto es un 9 sobre 107 Deberiais
atornillar mas los juegos. Siun 10 es
la perfeccién, hay algan diez por ahi
con mas de un fallo, ;no? Pero, a

pesar de esto, os diré gue me gusta
vuestro trabajo.
Ahora un poquito de cafia a la gente
en general: soy consciente que
escribe gente muy joven. Pero, ino
hay cartas con preguntas mediana-
mente interesantes? Estoy cansado de
ver cosas como: ;Cudl es el mejor
juego para PSX? jQué serd mejor:
Tomb Raider 3 o Metal Gear Solid?
;Cual serd més largo? (Qué es mejor:
|a tortilla de patatas o la de calabacin?
De acuerdo gue es una seccién
abierta a todo el mundo y que cada
cual puede decir o preguntar lo que
quiera, pero ;no nos podriamaos esme-
rar un poco y exprimirnos el cerebro
algo mas? Muchas de las preguntas
son insustanciales o tontas, y otras
no las harian si se tomaran la moles-
tia de leerse la revista o probar las
demos que dais.
Bueno, otro dia que me inspire habla-
remos de mas cosas. Un abrazo,

Jorge Argelaga

(Barcelona)

iCuanta energia, para la edad que
tienes! Sélo el esfuerzo de soste-
ner el boli durante tanto rato bien
merece una contestacién por
nuestra parte. El caso de «Angel
Anénimo» es muy comin entre
los usuarios de PlayStation bien
entrados en la tercera edad o en
la cuarta dimension. Sentimiento
de culpabilidad por perder el
tiempo (?) jugando, sensacion de
estar haciendo algo infantil,
manias persecutorias...

Si ciertos adultos descargaran el
estrés y las presiones con una
PlayStation, todo iria mejor en el
mundo. Supén que eres el presi-
dente de una gran nacion y que
tienes el deseo irrefrenable de
dominar un par de paises antes
de irte a la cama porque de lo
contrario volveran las pesadillas
sobre una mancha en un vestido,
una becaria gorda y fea, un jui-
Ci0... jPues una partidita de diez
minutos a Global Dominationy ya
esta! Las Autoridades Consoleras
advierten que no es necesario
cargarse a cientos de personas
cada dia para dormir bien, y el
servicio de 24 horas de «Skip
Responde» insiste en que la solu-
cion a ciertas manchas no reside
en los misiles Tomahawk. Las
PlayStation son las Aspirinas que
el mundo necesita, pero por des-
gracia, los mas necesitados ain
no las toman. He aqui un compor-
tamiento mucho mas infantil que
el de «Angel Anénimo».

Es verdad que ya raras veces
bajamos del 7 sobre 10 en nues-
tros veredictos, pero la razén es
muy simple: salen cada mes
muchos mas juegos de los que
podemos analizar. Por eso, lo que
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hacemos es seleccionar los mejo-
res. Ya terminaron los buenos
tiempos, en los que cada mes
aparecian sélo cinco o seis jue-
gos, y tres de ellos merecian un
4/10... Qué bien lo pasabamos.
Ahora tenemos que elegir. Y
siempre es mejor publicar un ana-
lisis de Tekken 3 que uno de
Spawn, ;no?

En cuanto al posible parecido de
algunos articulos de PlayStation
Magazine con otros de PlaySta-
tion Power, declaramos que es
pura coincidencia. Es posible que,
hace mas o menos un aio, la
misma persona escribiera un arti-
culo para ambas revistas sobre
un mismo juego; pero ahora esa
posibilidad es nula (nuestras
plantillas han aumentado y se
han separado por completo). Lo
que si es verdad es que a veces
compartimos material grafico, ya
que las distribuidoras de soft-
ware envian este material con
cuentagotas. Cuando se trata de
analisis o reportajes, nosotros
mismos hacemos las capturas del
juego que corresponda; pero
cuando se trata de noticias, pre-
views muy tempranas y cosas por
el estilo, utilizamos el material
grafico que nos envian, y suele
ser el mismo para todas las revis-
tas. Aparte de estos casos, jura-
mos que cualquier otra coinciden-
cia entre nuestra hermana Power
y nuestra (inmejorable e incompa-
rable) PlayStation Magazine es
solo eso: una coincidencia.

Y para despedirnos sin dejarte
mal sabor de boca, te respondere-
mos a la pregunta mas intere-
sante de cuantas nos has formu-
lado: esta mucho mas rica la torti-
Ila de patatas.

Todas las cartas recibidas se conside-
ran para publicacion, excepto si se
seftala en ellas lo contrario. PlaySta-
tion Magazine se reserva el derecho a
editar las cartas por razones de espa-
cio o claridad. Lo sentimos, pero no
podemos responder las cartas
personalmente.
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TOP SECRET] __

TODO BUEN JUEGO ESCONDE UN PORTAL HACIA LA DIMENSION
DESCONOCIDA. AQUI TIENES LAS LLAVES PARA COLARTE EN ELLA...

TEST DRIVE 4X4

Introduce los siguientes cadigos al tiempo que mantie-
nes pulsado SELECT en la pantalla de mend principal.

Consigue todos los vehiculos y circuitos
L1, lzquierda, L2, Derecha, L2, lzquierda, L1, L1.

Jugar en aleman
L2, L1, L2, L2, L2, R1, Derechsa, L2.

Jugar en francés
Re, L2, L1, L1, L1, La, L2, L2,

Activar el radar
R1, L2, L2, Derecha, lzquierda, L1, Derecha, L2.

Jugar en inglés
lzquierda, L2, L1, L1, L2, R2, L1, L1.

Eliminar el texto en el modo Demo
Derecha, L2, L2, L2, L2, L2, L1, L2,

Para conseguir los vehiculos secretos debes mantener
pulsado SELECT e introducir los siguientes cadigos en
la pantalla de Seleccion de Transmisién (estos trucas
son utiles tanto en el modo Single Race como en World
Taur).

Conduce un autobis escolar
L1, Arriba, L2, Abajo, Abajo, L2, L2, R2.

Conduce el Black Widow
R1. L2, L2, Abajo, Abajo, Arriba, L2, L1,

Conduce la furgoneta de los helados
R2, L2, L2, Abajo, Abajo, L2, L2, R1.

ASSAULT

Introduce los siguientes codigos en la pantalla sAssault
- Press Start» en un tiempo maximo de tres segundos
y obtendras algunos trucos muy Gtiles. Si se ha activado
el truco correctamente, la pantalla se volvera blanca,
oiras un sonide y el nombre del truco se visualizara en
la parte superior de la pantalla.

Utilidades [(Goodies)

Triangulo, Cuadrado, Circulo, lzquierda, Cuadrado,
Tridngulo, Cuadrado, Circulo, lzquierda, Cuadrado.
Una vez que se ha activado el truco aparece una nueva
opcion al final de la lista de las opciones de ment. Esta
opcidn te permite saltar niveles. Elige «infinite all» y con-

seguiras todas las armas con municion infinita y ver to-
das las secuencias de video del juego. Si terminas el
juego con éxito en el modo de dificultad PSYCHO podrés
acceder a este truco.

Nakomi

Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, lzquierda, Derecha, Iz-
quierda, Derecha, X, Circulo.

Este truco aplana la estructura de todos los personajes
en 3-D a excepcion del jefe. Si completas el juego con
éxito en el modo de dificuttad COMMANDO podras ac-
ceder a este truco.

Jugadores cabezones (Big Head Players)

Cuadrado, Circulo, Circulo, Cuadrado, Arriba, Cua-
drado, Circulo, Circulo, Cuadrado, Triangulo.

Este truco amplia el tamafio de las cabezas de los per-
sonajes. Si completas el juego con éxito en el modo de
dificuitad SQUADIE, claro.

Aliens cabezones [Big Head Aliens)

Cuadrado, Circulo, Circulo, Cuadrado, Arriba, Cua-
drado, Circulo, Circulo, Cuadrado, Cruz.

Este truco amplia el tamafo de las cabezas de los
aliens [con la excepcion del jefe) y spitters.

Correr rapidoe {Speed Run)

X, Cuadrado, Triangulo, Circulo, X, Cuadrado, Trian-
gulo, Circulo, L2, R2.

Este truco incrementara |a velocidad de carrera de tu
personaje. Se activa con el botén Circulo. Si el jugador
esta en ese momento activando un ohjeto en el inventa-
rio, el item se empleara y luego se incrementara |a velo-
cidad.

Juego retro [Retro]

lzquierda, Izquierda, Izquierda, lzquierda, Izquierda,
lzquierda, Izquierda, Izquierda, lzquierda, Izquierda.
Este truco activa la pantalla en color sepia. Puedes ac-
ceder a este truco si completas el juego con éxito en el
modo de dificultad ROOKIE.

BUST A GROOVE

Demostracion de baile
Termina el juego en el modo de dificultad Facil.

Juega como Capoeira
Termina el juego en el modo de dificultad Normal.

Juega como Robo-Z
Termina el juego en el mado de dificultad Dificil.

Juega como Burger Dog
Termina el juego en los modos de dificultad Normal y [}
ficil. Después elige a Hamm y terming el juego otra ves
en modo de dificultad Normal.

Juega como Columbo
Termina el juego en los modos de dificultad Normal y
ficil, elige a Shorty y termina el juego otra vez en el
modo de dificultad Normal.

Pasar de nivel
Termina el juego con cualquier personaje. Luego empi
za otra partida en el modo para un jugador y pulsa a lg|
vez L2 y SELECT durante la cancion cuando quieras pa|
sar al siguiente nivel.

Personajes extra
Mantén pulsado SELECT y pulsa Circulo para seleccio-
nar a tu personaje.

Primer plano del ganador
Pulsa Circulo después de ganar.




ovimientos especiales

se realiza el primer moviriento correctamente, 8pa-
ceran en pantalla nuevos movimientos. Complétalos
dos y conseguiras una puntuacion mas alta.

CAT: Arriba, Abajo, Arriba, Circulo

3IDA: Arriba, Abajg, Arriba, Circulo

TRIKE: Arriba, Arriba, lzquierda, Circulo

AMM: Abajo, Derecha, Arriba, Circulo

ELLY: Derecha, lzquierda, Derecha, Circulo
HORTY: Abajo, Abajo, Abajo, Circulo

IRO: Derecha, Arriba, Abajo, Circulo

INKY: Arriba, lzquierda, Arriba, Circulo

AS-0: lzquierda, Abajo, Derecha, Arriba, Circulo
[TTY N: Abajo, Abajo, Derecha, Circulo
APCEIRA: Derecha, Arriba, Derecha, X

(0BO-Z: Arriba, Abajo, lzquierda, Derecha, Circulo
DLUMBO: Abajo, Abajo, Abajo, Circulo

\URGER DOG: Abajo, Derecha, Arriba, Circulo

APOCALYPSE

hulsa START para hacer pausa en el juego, mantén
\ulsado L1 e introduce los siguientes codigos:

2ara pasar de nivel
‘riangula, Arriba, X, Abajo.

: ara conseguir armas
huadrado, Circulo, Arriba, Abajo, X, Cuadrado.

ara ser invencible
ajo, Arriba, lzquierda, lzquierda, Triangulo, Arriba,
erecha, Abajo.

UKE NUKEM: TIME TO KILL

ausa el juego y...

eleccion de Nivel: Pulsa Abajo nueve veces y sal de la
artida. Selecciona la opcion Time To Kill en la parte in-
rior del mend. Desplazate con las flechas izquierda y
erecha de la cruceta para seleccionar el nivel que
uieras y pulsa X para confirmar tu eleccion,

nvencibilidad
L2, R1, L1, R2, Arriba, Abajo, Arriba, Abajo.

invencibilidad temporal
81, L2, L1, L2, A1, L1, R1, L2, L1, L2.

Invisibilidad
L1,R1, L1, R1, L1, R1, L1, R1, L1, R1.

Municién ilimitada

lzquierda, Derecha, lzquierda, Derecha, SELECT, Iz-
quierda, Derecha, lzquierda, Dere-

cha, SELECT.

:

Todas las armas
L1, L2, Arriba, L1, L2, Abajo,
R1, Derecha, R2, lzquierda.

Todos los items
L1, L1, L1, L1, L1, R1. R,
A1, R1, R1.

Todas las llaves

Arriba, Derecha, Arriba, lz-
quierda, Abajo, Arriba, Dere-
cha, lzquierda, Derecha, Aba-
jo.

Darios extra
L2, R2, L2, R2, L2, R2, L2,
Rz, L2, R2.

RIVAL SCHOOLS

Cambio facil de vestuario
Completa el juego y pulsa L2
para seleccionar a Tiffany, Hi-
nata, Natsu o Kyoko.

Cambio de vestuario de Hinata
Completa el modo Arcade con Hina-
ta, Batsu y Kyosuke, accede al modo
Shart-cut y elige el personaje alternativo de la Gltima
fila de la pantalla de seleccion de personaje.

Cambio de vestuario de Tiffany
Termina el juego en modo Arcade con Tiffany, Roy y Bo-
man. Elige e modo Short-cut y escoge el personaje ex-

tra de la Gltima fila de la pantalla de seleccion de perso-

naje.

Cambio de vestuario de Natsu

Termina el juego en modo Arcade con Natsu, Shoma y
Roberto. Accede al mado Short-cut y elige el personaje
extra de |a Oltima fila de la pantalla de seleccién de per-
sonaje.

Cambio de vestuario de Kyoko

Termina el juego en modo Arcade con Kyoko y Hideo.
Escoge el modo Short-cut y elige &l personaje extra de
la ultima fila de la pantalla de seleccion de personaje.

Cambio del modo de eleccion de vestuario

Se pueden seleccionar ocho colores diferentes para
cada personaje pulsando Cuadrado, Triangulo, Circulo,
X, R1, R2, L1, L2.

Rotar la pantalla Vs
Sitaa el pad en la pantalia Versus del mado Arcade.
Asegurate de haber desactivado los atajos.

sujzebej uoIIBISAR]4 9P Bjourds? [BD1O UQDIP3



A

Play3station

i

FEB

MEDIEVIL

Para acceder al menu de trucos, pausa el juego y man-
tén pulsado L2. Después introduce los siguientes codi-
gos...

Meni de trucos basico
Abajo, Arriba, Cuadrada, Triangulo, Triangulo, Circulo,
Abajo, Arriba, Cuadrado, Triangulo.

Siper mend de trucos

Triéngulo, Circule, Triangulo, Circulo, Circulo, Triangulo,
lzguierda, Circulo, Arriba, Abajo, Derecha, Circulo, lz-
quierda, lzquierda, Triangulo, Derecha, Circulo, lzquier-
da, lzquierda, Triangulo, Circulo, Abajo, Circulo, Circulo,
Abajo.

Mantén pulsado R1 e introduce los siguientes cadi-
gos...

Para completar el nivel
Cuadrado, Derecha, Triéngulo, Cuadrado, R2, L1,
Trigngulo, Derecha.

Para completar todas las areas
L2, Cuadrado, Derecha, Triangulo, L1, Derecha, R2, X.

Cargamento
Cuadrado, X, Circulo, Triangulo, R2, Triangulo, Dere-
cha, lzquierda.

Reparaciones
lzquierda, lzquierda, Cuadrado, Cir-
culo, R2, Derecha, Triangulo, L2.

Pasar de nivel
X, Derecha, Triangulo, Cuadrado,
R2, Triangulo, Derecha, Triangulo.

R-TYPES

Seleccion de nivel

Con la opcion R-Type o R-Type Il se-
leccionada, pulsa L2 diez veces y R2
diez veces més. Cuando empiece el
juego, pulsa START. Ahora puedes
utilizar la cruceta para seleccionar
el nivel o la secuencia de video que
quieras,

Todas las armas

Pulsa START para pausar el juego y, mientras mantie-
nes presionado L2, pulsa Derecha, Arriba, Izquierda,
Derecha, Abajo, lzquierda, Arriba, Derecha y escoge
entonces entre Triangulo, Cuadrada, X, Circulo o R1,
segun el arma gue prefieras.

Modo Turbo

Pulsa START para pausar el juego y, mientras mantie-
nes presionado A2, pulsa Derecha, Arriba, Derecha,
Arriba, Abajo, lzquierda, Abajo, lzquierda, Circulo.

Camara lenta

Pulsa START para pausar &l juego y mantén presionado
R2 mientras pulsas Derecha, Arriba, Derecha, Arriba,
Absjo, Izquierda, Abajo, lzquierda, X.

TENCHU

Recuperar salud

Pulsa START para pausar el juego e introduce lzquier-
da, lzquierda, Abajo, Abajo, Cuadrado, Cuadrada, Trian-
gulo, Cuadrada.

Seleccion de nivel

Selecciona un personaje, mantén apretado R1 y pulsa
lzquierda, lzquierda, Abajo, Abajo, Cuadrado, Cuadrado,
Triangulo, Cuadrado en la siguiente pantalla.

Seleccion de fondo

Escoge un personaje, mantén apretado R1 y pulsa en la
siguiente pantalla lzquierda, lzquierda, Abajo, Abajo,
Cuadrado, Cuadrado, Tridngula, X.

WILD 3

Modo Rayo Rojo
Derecha, Arriba, lzquierda, Circulo, Arriba, Circulo, Cir-
culo,

Conseguir 10 misiles
X, Girculo, R1, Derecha, Trigngulo, X, Tridngulo.

Conseguir 10 granadas
R1, X, R1, Derecha, Cuadrado, Derecha, Cuadrado.

Recuperar vida
R1, Triangulo, L1, lzquierda, Tridngulo, Circulo, X.

Acceder a todos los niveles
Arriba, lzquierda, Abajo, R2, Derecha, Cuadrado, X.

FUTURE COP: L.A.P.D.

Cuando Electronic Arts decidio abandonar la publicacion
de las fantasticas series Strike, sabia que tenia que re-
emplazarlas por algln titulo que estuviera & su altura, Y
parece que con Future Cop: L.A.FD. lo ha conseguida.
Puede que este Gltimo lanzamiento carezca, por el mo-
mento, del renombre de Strike, pero le debe mucho a
la saga, sobre todo en lo gue respecta al disefio. Susti-
tuye los espacios abiertos y el trasfondo estratégico de
Strike por una estructura de niveles laberintica, un poco
de accién de plataformas y més explosiones, pero la
esencia es la misma.

Si eres uno de los muchos fans de Future Cop:

L.A.RD., ten a mano estos trucos y codigos de nivel,
los vas a necesitar.

Como introducir los trucos

Pausa el juego, selecciona «Sound FX Volumey en la
pantalia de opciones y pulsa los siguientes botones.
Acto seguido, selecciona «Quity y pulsa «Yes». El juego
se reiniciara con los trucos activados.

Municion de la ametralladora
Cuadrado, Circulo, SELECT, X, SELECT, X, Girculo, Cua-
drada.

Power-up de ametralladora
Circulo, Circulo, Circulo, X, X, X, Circulo, SELECT.

Power-up de escudo
Cuadrado, SELECT, Circula, X.

Power-up de armas pesadas
Cuadrade, Cuadrado, Cuadrado, Circulo, X, Circulo, X.

Power-up de armas especiales
Cuadrado, Circulo, Cuadrado, SELECT, Circulo, X, Cua-
drado, Circulo.

Power-up de salto
Circulo, Circulo, Circulo, Circulo, Cuadrado, X, SELECT,
Cuadrado, X, SELECT, Circulo.

200 puntos extra
Cirgulo, Cuadrado, Circulo, X, SELECT, Cuadrado, X.

Todas las armas extra
Introduce como password SYMRGOBRRL

Todas las misiones y todas las armas
Introduce como password DYPYFASRHR

Codigos de nivel

Nivel Cadigo
TAFRGYBLRR
RGRGYBLRY
UMRGYBLRL
SICUGYBLLI
TAFUGYBLLR
CRGUGYBLLY
FUMUGYBLLR
SIFYGYBISR
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CD 11: Formula 1 97,
Rapid Racer, Nightmare
Creatures, Fantastic Four,
Rosco McQueen

CD 13: Tomb Raider 2,
Ace Combat 2, Broken Sword 2,
Colony Wars, Machine Hunter
(demos jugables)

CD 12: Croc, PaRappa the
Rapper, Test Drive 4,
Abe’s Oddyssee (demos jugables)

CD 14: Crash Bandicoot 2, TOCA,
G-Police, Felony 11-79,
Shadow Master, Hercules
(demos jugables)

CD 15: Grand Theft Auto,
Pandemonium 2, Power Soccer 2,
Couvier Crisis y Frogger
(demos jugables)
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CD 20: Gran Turismo, Dead Or
Alive, Bomberman World, WCW
Nitro, Deathtrap Dungeon,
Klonoa, Colin McRae Rally,
WarGames (demos jugables)

CD 19: Three Lions, Timeshock,
Cardinal Syn, Forsaken, Dead
Ball Zone, Kula World, Kick Off
World (demos jugables)

CD 17: Resident Evil 2,
Gex 3D, Rascal, Dynasty
Warriors, Terra Incognita

(demos jugables)

CD 18: MotorHead, Newman Haas
Racing, Z, Nightmare Creatures,
Crime Killer (demos jugables)

CD 16: Actua Soccer 2, Judge
Dreed, Formula Karts, Discworld
2 y Rosco McQueen
(demos jugables)

tation
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CD 25: TOCA 2: Tourmg Cars, Crash
Bandicoot 3, F1 '98, Music, Psybadek,
0.D.T., Lemmings Compilation, Moto
Racer 2, Blitter Boy (demos jugables)

CD 24: Tomb Raider 3, Spyro The
Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust
A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin'
Crew, Sentinel Returns, Future Cop:
LAPD, Mah-Jonag (demos jugables)

CD 23: Tombi, Ninja, World
League Soccer, Circuit Breakers,
5.C.A.R.5., Test Drive 5, G-Darius
(demos jugables)

CD 22: Demo exclusiva
de Tekken 3

CD 21: Tommi Mﬁkinen Rally,
Blast Radius, Circuit Breakers,
Treasures Of The Deep, Total
Drivin’, Theme Hospital, Ghost In
The Shell (demos jugables)

Consigue los nameros anteriores
de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno
[+ sso ptas de gastos de enuic)
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<Problemas
con tu CD?
Estos
programas
son
preproduccio
nes de las

licage

M EDITOR Psygnosis

W GENERO Carreras de coches

definitivas
de los
juegos. Si se
cuelgan, haz
reset y
cargalos de
nuevo. Si tu
disco de
demos es
defectuese,
envianaslo y
te
remitiremos
uno nuevo.

M PROGRAMA

ificilmente se puede discutir que,
. cuando PlayStation salio al merca-

do, Psygnosis jugo un papel vital en
el buen arranque de esta consola. Titulos
como Wipeout y FI consiguieron hacer vi-
brar a los jugadores con sus increibles
graficos y velocidad.
Las buenas noticias son que Rollcage, el
proximo gran lanzamiento de este editor,
nos remite a los gloriosos dias de excep-
cionales graficos, velocidades de vértigo y
carreras de diversion garantizada. Si no
nos crees, prueba esta demo exclusiva del
juego.
Rollcage huye de la tendencia de simula-
ciones de carreras realistas y te introduce
en la cabina de una futurista maquina de
carreras capaz de alcanzar velocidades de

mas

Demo jugable

de 400 km/h, con
enormes neumaticos
todoterreno que te permi-
ten conducir por encima de casi
cualquier superficie (muros, el te-
cho de los tuneles e incluso por enci-
ma de otros coches). Ahadele una enorme
seleccion de power-ups y armas, y el esce-
nario quedara servido para una frenética
accion como no se veia practicamente des-
de Wipeout 2097.
Esta demo presenta un unico coche y una
(nica pista extraida de la opcién del juego
de prueba por tiempos (la opcion de carre-
ra completa te enfrenta a otros cinco vehi-
culos tan locos como tu).

mControles

-, Direccion del coche
N Vista trasera

Tres simples palabras. Evita. El. Nuro.

e
- -

Pisa a fondo el acelerador en la

cumbre de esta colina y después

presiona las flechas para salir
zumbandeo.

Acelerar

Frenar

Encarar el coche hacia delante
Marcha atras

Fuego 1

Fuego 2

Acercar la cdAmara

Alejar la camara

BEEEE®EO®

La demo es compatible con controles ana-
légicos estandar y Dual Shock.

WmCaracteristicas

adicionales
La version completa de Rollcage incluira
pistas; diferentes coches y conductores, v,
como minimo, la oportunidad de participar
en tres campeonatos, ademas de montones
de secretos y bonus escondidos.

293

1,

>

mInformacidon adicional

Para mas informacion acerca de Rollcage,
echa un vistazo a nuestro PrePlay en la pa-
gina 30 de este numero.

ATENCION: Conserva como oro en
paio este disco, porque el mes que
viene te va a hacer falta. Psygnosis y
PlayStation Magazine te haran partici-
pes de regalos de infarto, pero para
ello necesitaras convertirte en domine
de Rollcage. Empieza a practicar ahora
mismo con nuestra demo y permanece
atento al préximo nimero de PSMag.
No lo olvides.

o
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Edicion oficial espafola de PlayStation Magazine

EN EL CD

Akuji The Heartless

WEDITOR Proein

W GENERD Aventura en 3-D

W PROGRAMA Demo jugable

ay dias que mas valdria
no levantarse de la cama.
Pongamaos por caso el dia
del bravo guerrero Akuji.
Nuestro héroe tribal, entre-
L nado en las artes del com-
bate y el vudy, se prepara
4 para casarse con la bella
Kesho cuando los esbi-
rros de su repugnante
hermano lo matan y le
arrancan el corazon para
que vague eternamente
en la antesala del Infier-

A

I[11 Tomb Raider con un japonés de plastilina. [71 Y magia curiosa. [71 Y grandes explosiones.

no.De todas formas, no hay de qué preocu-
parse, porque el valeroso personaje sin co-
razon decide usar los poderes de sus an-
cestros para escapar del Infierno y dar a su
hermano la buena tunda que se merece.
Para lo cual, por supuesto, necesita tu
ayuda.

Esta demo jugable de Akuji te permite
explorar un nivel completo del Infierno.
Las grandes columnas de piedra que pue-
des recoger son llaves (pulsa el Circulo
para usarias junto a los plintos).

M Controles
Cruceta Mover a Akuji
Seleccionar hechizo
Ataque mano a mano/usar objeto
Hechizar
Saltar

Por Dios, ten corazon...

® Camaraalaizquierda

Agacharse (mantener y presionar una di-

reccion para arrastrarse)
@ Camaraala derecha

@ Cambio a perspectiva en primera persona

BMCaracteristicas adicionales
La version acabada de Akuji tendra un con-
junto de niveles enormes para explorar,
cada uno con un tema diferente, ademas
de mas apropiados monstruos infernales
ante los que agitar un mufieco de vudu.

MInformacidn adicional

Para un anticipo de Akuji, puedes consul-
tar el nimero 24 de tu amplia coleccion de
PSMag.

M EDITOR Proein

M GENERD Plataformas
B PROGRAMA

Demo jugable

uando el intrigante Karn secuestra a

los ocho miembros del equipo futu-

rista de Wex Major, al heroico tipo
sélo le queda una opcion: agarrar su des-
comunal pistola favorita y salir al rescate.

Por tanto, serds ti quien guie al valero-

so Wex a través del violento mundo de
plataformas de Wild 9, combinando graci-
les saltos con muerte y destruccion a tan
gran escala que dificilmente te la puedes
imaginar. A medida que avanzas por los
niveles, vas rescatando uno a uno a todos
los miembros de tu equipo, gque se van

-7 Ml

Cuidate esa salud, amigo.

22-D o 3-D? ;0 quizas un poco de
cada cosa?

uniendo a ti y te echan una mano cuando
pintan bastos.

Por supuesto, al final tienes que abrirte
paso hasta el mismo Karn y darle un buen
rapapolvo por ser un nifio malo. En esta
demo jugable debes guiar al desgarbado
Wex a través del nivel Gulag. Su arma prin-
cipal es un rayo de energia parecido al de
los Cazafantasmas, que puede atrapar ene-
migos y otros objetos. Mantén pulsado
Cuadrado y utiliza la cruceta para mover
objetos, encerrar a los malos en cosas o
simplemente empezar a bailar... El conta-
dor en la esquina de la pantalla te muestra
tu salud en la derecha v la energia del rayo
(que se va recargando poco a poco) en la
izquierda. Ahora todo depende de ti...

MControles
Cruceta Mover a Wex
® Saltar

© Disparar rayo de energia (ver mas arriba)

© Usar el objeto actual

M Caracteristicas adicionales
La version completa de Wild 9 dispone de
un enorme numero de niveles, entre los
que se incluyen bastantes subniveles espe-
ciales de bonus, montones de power-ups,
mejoras en el armamento y la coleccién de
malos de todas las formas y tamafios que
son de rigor en estos casos.

MInformacidén adicional
Wild 9 se analizo6 en el namero 23
de PSMag.




Actua Pool  Metal Gear Solid

MEDITOR Infogrames MWEDITOR Konami
W GENERO Simulador de billar mGENERD Espionaje
W PROGRAMA Demo jugable B PROGRAMA Video

PSMag. Cada mes en nuestra seccion de CD probare-
mos y grabaremos los dltimos juegos para incluirlos
en nuestro disco y darte la opor-
tunidad de echar un vistazo a los : -

titulos mas calientes. Este ‘ ,"
- r

' ienvenido a la primera entrega de una nueva serie de

nes que jamas se han visto en una pantalla de television
sobre un puiiado de bolas que hay que golpear con pa-
los de madera.
£n esta demo, juegas una partida de billar francés. Los
controles pueden parecer un poco confusos al principio, pero

. ctua Pool es una de las mas precisas y adictivas simulacio-

X

mes nos las hemos ingenia-

La versién completa de Actua Pool presume de

ofrecer mu-

chas variantes de billar, ademas de un amplio abanico de es-

cenarios, oponentes y torneos.

minformacion adicional

Actua Pool obtiene un 8/10 en este mismo numero.

Net Yaroze

LiberoGrande

una vez que los domines, los asombrosos golpes de chiripa ‘ do para conseguir una pe- —
pasaran rapidamente a un segundo plano... quefia muestra de la accién [ 1
de Metal Gear Solid. ;Qué te o~ e ,

MmControles P : parece su aspecto? Bueno, 1 ]
Cruceta Apuntar el proximo mes volvere- ] I

Vista cenital de la mesa mos con una demo JUGA- ]

s ©+Cruceta Ajustar el punto de impacto de la bola — BLE exclusiva. Esperamos 5

©-+Cruceta Ajustar el angulo del taco que no faltes a fa cita. wh e
® Disparar (presiona una vez para visualizar la

barra de energia y dos para la fuerza del disparo)

Mover la camara Tatal_s
m-+Cruceta Afinar la punteria i Qcce‘
m+Cruceta Seleccionar la bola - ~
+Cruceta Mover la bola (antes del golpe inicial o WEDITOR Yaroze (no esta a la venta)
@+Cruceta después de una penalizacion) B GENERD Simlader do/fatbol
EmCaracteristicas aaicionales W PROGRANA Juego completo

stamos orgullosos de presentar To-
. tal Soccer, sobre todo a aquelios po-

cos insensatos que todavia se mo-
fan de la idea de que los juegos para
PlayStation pueden crearse en casa con la
inestimable ayuda del sistema Yaroze. No
sélo se trata de uno de los mejores titulos
de Yaroze que hemos visto, sino que es
bastante mas divertido que muchos de los

WEDITOR Sony  WEDITOR Sony  simuladores de futbol que se pueden en-
B GENERD Video B GENERO Simulador de futbol  Contrar en el mercado.
B PROGRAVA T ST e Total Soccer, inspirado en e.l casicolSensr-
ble Soccer, se concentra mas en la jugabili-
dad que en el esplendor grafico que carac-
| sistema Yaroze, que te permite teriza a la mayoria de simuladores de fat-
. programar juegos para PlayStation st 23.49 o ac”’ bol en 3-D, lo que no le resta un apice de 0
por tu cuenta en un PC o un Mac, se interés. ¥ con su bastante considerable se- o
puede encontrar actualmente en el merca- leccién de equipos y opciones, se esta o
;;Pr;lblema_s do por unas SOl.OOO pesetas (incluida la - ccmvi.rtiendo répidam.e’nte en uno de los =i
con tu CD? propia PlayStation Yaroze}. TN, ¥ = favoritos de la redaccion de PSMag. Dale =
Estos para mas informacion sobre el sistema Ya- — s r una oportunidad: te impresionara. =
programas roze y la impresionante cantidad de mate- =T N
son rial para los programadores de Yaroze que e - mControles m
preproducci estd disponible en Internet, échale un vis- { A Cruceta Mover jugador %
ones de las tazo a este video. De todas formas, ten ® Chutar/entrada g,
versiones presente que se necesita un PC o un Mac © Pase =3
definitivas para utilizar el sistema y que tampoco te diferencia de casi todos los simula- © Repeticion =
de los iria nada mal tener conocimientas sobre el . dores de fatbol, en esta curiosa [F1) Zoom de aproximacion %
juegos. Sise  [enguaje de programacion C. aproximacion de Namco al género (52} Zoom de alejamiento h
cuelgan, haz no se utiliza el tipico sistema «de control m/m Restablecer zoom oy
resety . % intercambiable al futbolista gue esta en fn
cargalos de Net Yaroze posesion del balén o que esta mas cerca», 2
m:::;i';“ sino que el jugador controla a un Gnico & ' L "1 Bl T Ml B4 7 "5'
futbolista durante todo el partido. z b, =
somasie Ademas de ofrecer el tipo de perf - b Gl
eTéohinso, m ] perfecta con ) =
envianoslé The Programmable MeyStstion & version arcade que se pue’de esperar de la =% T ] =
yte poderos_a Namcg. la version del Jueg? para s - i -y ﬁ
remitiremos PlayStation contiene nuevas caracteristi- 1 ,’ - 5
uno NuUevo. cas y opciones para jugar ligas. Si estds in- - ‘ (L
teresado, examina este video del juego. 3 ﬂ
FEB
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A

DEMO... jJUGABLE!

AR SULID

APENAS HEMOS INAUGURADO EL MES DE FEBRERO, Y
SOLID SNAKE NO IMPRECARA EN CASTELLANO A SUS
ENEMIGOS HASTA FINALES DE MARZO O PRINCIPIOS
DE ABRIL. ;Y QUIEN TE LO TRAE PARA QUE AMENICES
LA IRRITANTE ESPERA? PSMag, POR SUPUESTD.
PREPARATE PARA UNA DEMO ENODOORME DE LA
OBRA MAESTRA DE KONAMI.

B

Ty, MAS...

PSMag ENTREVISTA A LOS ARTIFICES DE LEGACY OF KAIN 11 Y GEX 3D
o NET YAROZE: LA NUEVA GENERACIGN DE GURDS DE

PLAYSTATION o CARMAGEDDON LLEGA AL FIN A LA CONSOLA GRIS e
{ANALIZAMOS ROLLCAGE, VIVA FOOTBALL, AKUJI THE HEARTLESS,
MONACO GRAND PRIX RACING SIMULATION 2Y MUCHOS OTROS!

APOCALYPSE — JUGRABLE

A WINF WAR ZONE — JUGRABLE
£3 RACING — JUGABLE
/2000 - JUGABLE
PLAYER MANAGER 98-99 — JUGABLE
DODGEM ARENA - JUGABLE
COLECCION YARDZE — JUGABLE
METAL GEAR SOLID - UiDEQ
WARZONE 2100 - \liDED

NOTA: DEBIDE A CIRCUNSTANCIAS QUE ESCAPAN A NUESTRO CONTROL,
TODOS LOS CANTENIDOS DE LA REVISTA ESTAN SUJETOS A CAMBIDS,
INCLUIDOS LDS DEL CD DE DEMODS.




Edicidn Oficial

Guia de compras

PlayStation

Magazineg®

Si esta interesado en anunciarse en
esta seccion sélo tiene que llamar a
los siguientes teléfonos

Madrid 91 372 87 80
Barcelona 93 254 12 50

FALCON SOFT

“TRABAJAMOS POR UNA
COMPRA DE CALIDAD"

COMPRA - VENTA - INTERCAMBIO

NINTENDO SONY SEGA PCDYD-VIDEO
CONSOLAS, VIDEOJUEGOS, ACCESORIOS, PELICULAS DYD

ENVIO URGENTE EN 24 HORAS PARA
TODO EL TERRITORIO NACIONAL

Ademas de obtener un buen precio,
podras ser miembro del club de forma
totalmente gratuita, con obsequios,
sorpresas y un catalogo totalmente
actualizado...

te damos asesoramiento
especializado sin compromisos

Telf.: 952 80 60 50

SEGA

SATURN
SUPER NINTENDO

ENTEBTAINMENT SYSTEM

GAMES

GENTRAL
C/. LA SALETA, N° 16 -B
TEL. 96 151 71 76
46960 - ALDAIA - (Valencia)
E-MAIL:gamesfox@eldorado.es

VISITA NUESTRAS TIENDAS EN:

C/. RAMON Y CAJAL, N° 50 -B
TEL. 96 155 66 61
46900 - TORRENT - (Valencia)

C/. ISABEL LA CATOLICA, N° 42
TEL. 96 383 63 69
46920 -MISLATA- (Valencia)

C/. SAN JUAN BOSCO, N° B3 -B
TEL. 96 365 53 63
46019 - VALENCIA

C/. JOSE ITURBI, N° 5 -B
TEL. 96 359 40 33
46950 - XIRIVELLA - (Valencia)

GAMEBOY
COLOR g
TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS) veura r acquite e viprosvecos |

C.C. EROSKI - LOCAL B-10
TEL. 968 64 55 97
30500 -MOLINA DEL SEGURA
(Murcia)

NINTENDOS4

\\

"" 2
PlayStation

L —

==
i~

FESE EERE

JueGcos PC

C/. TEODORD CAMINO, N° 36-B
TEL. 967 50 65 11
02002 - ALBACETE

SI TIENES TU PROYECTO DE TIENDA LLAMANOS AL TEL. 96 151 71 76
e e d

GAME SOFT.

SONY-NINTENDO-SEGA-FC
VIDEQ JUEGOS Y VIDEO CONSOLAS

1

I

I

]

I

1

1

| COMPRA-VENTA-INTERCAMBIO Y ALGUILER
]

: TENEMOS LA ULTIMAS NOVEDADES

1 GRANSTOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO
i C/ TRES CRUCES, & METRO GRAN VIA
I

1

I

I

I

1

1

1

1

1

1

I

i

1

1

1

COLOMBIA TELEFONO (91) 622 32 44

Avda. Bucaromanga, & NUEVA TIENDA EN:

2. Local 218 (28033 MADRID) : A C/SIERRA DEL CADI, 3.
O QUIE A 100 ms Moko Mor do Crisid TELEFONO 91/477 59 &1

DA '. ] A O Tolk: pfmi ”“M‘ﬂ“ 38) “” ; : Zf)NA YALLECAS (METKOTORTAZGO)
O U emaik: jos @ mundivia.es m ENYE0S URGENTES A TODA ESPANA EN 24 HORAS

MADRID ENYIO A DOMICILIO

RECORTA ESTE ANUNCIO Y PKEEENTANDOLO, EN CUALQUIE-
RA DE NUESTRAS TIENDAS OBTENDRAS UN DECUENTO
DE 600 PESETAS EN CUALGUIER COMPRA.

T

 {LAMA VEN HOY MSHI! T EPERANOSIREQOS ALCOSTO. - GRATL

te 1 consoa ris.
(© Anilisis de los juegos antes

EN GANDIA...

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS
DE ORDENADORY CONSOLAS

"

"-'\.N}_'l\\

PASEO GERMANIAS 62, 46700 GANDIA(VALENCIA)
Tel y Fax: 95 2877436
ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA
COMPRA VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS
Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64
VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY
SUPERNINTENDO Y PC CD ROM
HORARIO: 11:00 A 13:00'Y 17:00 A 20:00
ABIRETO SABADO
(LUNES MANANA CERRADO)

.‘-'\

(‘; Las ltimas noticias en el mundo

 Vdespués de sali al metcado,
<) Tuces, reqoraes  ConGarsos,

P° San Gervasio 16-20 08022 Barcelona
Tel: 93 254 12 58 Fax: 93 234 12 _5!_!

() La reista indegediente de PlayStation __M
(ue esperabas, ¥ A




COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS
ENVIOS EN 24 HRS RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPANA -
CAMBIO DE JUEGOS X 1.000 PTS N-64 - PSX - SATURN

PEDIDOSTLF 96,539.34.75

TELEFONO ESPECIAL CAMBIOS

~639.90.16.16 " DUAL SHOCK

1.950 Jg gl )3'990

e § 2t

CON CADA COMPRA REGALO SEGURO

APOCALYPSE AZURE DREAMS BREATH OF FIRE 3 FIFA 99 MEDIEVIL TENCHU

- TENCHU

D IAIDUGIUIN A LIENLJAD LLEP==0/U.0Y.0Y.00 SV

ALUNDRA
L -

== STEALTH ASSASSINS
PlayStation

7.990 7.990 7490  6.990 6.990 6.990 7.990
ST- AGROVE COLIN MCRAE COLONY WARS CONSTRUCTOR COOL BOARDERS3(_ TOMBI £ ISSPRO ISSPRO 98

& PlayStetion

" Play‘.atatlona -

6.990 3.990
MICKEY 'S

7:290
RESIDENT EVIL 2

6.990 7.950 6.990 6.990
\SH BANDICCOL3 FORMULA 1 98 GRAN TURISMO_  HEART OF DARKNESS

GRAN TURISMO
¢
PlayStation

7.490 6.990 6.990 6.490 6.990 3.490

=
c
=
o
val
-
i
(=5
]

6. 990
‘AL SCHOOLS SPYRO TOURING CARS 2

B 42

TOURENG CARS

TOMB RAtDER 3

TEKKEN 3

MOTO RACER 2

6.990 6.990 7.990 7.990 7.490 6.990 4.490 7.990
mg TIENDAS JUAN CARLOS I, 47 BONO GUARNER, 10 CRISTOBAL SANZ, 26 CRONISTA REMIGIO VICEDO, 3[
g JUNTO PLAZA CASTELAR  JUNTO ESTACION RENFE  FAX-965389189 LILF 96.5525104 -
" ELDA (ALICANTE) © ACANTE §  ELCHE(LCNTE) LCOY (ALICANTE)




NINTERNATIONAL,
am@g

: Regresa de nuevo nuestra @NUestro amigo Abe y sus compafieros
estan en peligro otra vez,

sélo tu puedes ayudarles a ganar a su
nuevo enemigo. 6 nuevas fases y nuevos
movimientos. Totalmente en castellano.

querida Lara con nuevas misiones,
nuevas armas, nuevos enemigos,
nuevas vestimientas y mucho mds.
No te lo pierdas!

i UNETE A NllEiTRA RED | APRDVE(HATE DE MlltHIiIMAi VENTAJAS. I.lAMANOH NFORMAREMO& DE IODOS NUEimi lERVI




PIAZAYMICUELIHERNANDEZ 2 CIVAPARTACOICORREOIB O

- 03180 ORREVIEJAY(ALICANTE)

TiL, 965 718079 Fax: 965 7013835 e

BARCELONA

- Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 2387
« Bernard Metge, 6-8 ~ Tel. 9327807 69

L_Lf@] CONSOLAS s iMANDO)DE « Terrassa: Avda. Jacquard, 35

PI St t- W Tel. 937 85 37 54
= Sta. M2 de Palautordera:
a y a I 0 n M «[/\— REGALO! * C/. Mayor, 31 - 12 ~ Tel. 938 48 03 54
— = o] BILBAO
Barrio Santutxu
= C/. Particular de Allende, 10
Tel. 944 73 31 41

* Casco Viejo: C/. Belostikalle, 18
Tel. 944 15 56 42

BLANES
¢ C/. Horta D’en Creus, 40 ~ Tel. 972 35 24 84

CASTELLON
« Villa Real: C/. L’Alguer, 3 ~ Tel. 964 50 60 89

GRANADA
+ Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21

HUELVA
* Aracena: Gran Via, 11 ~ Tel. 955 87 00 37

ISLAS CANARIAS

— ; LAS PALMAS
. vuelve el deporte rey con R S il — + Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3
mejores movimientos, mejores ardficos, : T T e e Tel. 928 15 14 35
240 equipos, mas ligas, y Super ) ¢\
Liga Europea, todo esto en perfecto \ e SANTA CRUZ DE TENERIFE

castellano (traducido y doblado)

Capcom vuelve con un gran juego * Granadilla: C/. San Francisco, 3

de lucha en 3D con 26 personajes, Tel. 922 77 19 04
ran cantidad de golpes especiales : . -
3 increibles mogimlpentospy n_lucho; * La Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca Espafia
modos de juego. Tel. 922 65 76 05

FUERTEVENTURA
* Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 89
Tel. 928 53 00 56

LA CORUNA
+ C/. Méndez Pidal, 8 ~ Tel. 981 23 30 42
LLEIDA
* Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 10 64
LUGO

* C/. Guardias, 5-7 Centro ~ Tel. 982 20 32 83
Monforte de Lemos:
* C/. Roberto Baamonde, 54 ~ Tel. 982 41 00 69

MADRID
» C/. Carlos Hernandez, 14 ~ Tel. 913 77 15 62

Collado Villalba:
ony pone a la venta este sensacional « Alcézar de Toledo, 35-1 ~ Tel. 918 49 18 05
RPG que nada tiene que envidiar al

' fabuloso Final Fantasy VII, muchas magias, MURCIA
mundos inexplorados, una gran aventura. « Caravaca de la Cruz: Caballeros. de Navarra, s/n

Totalmente en castellano.
SAN SEBASTIAN
* Paseo de Errondo, 4 ~ Tel. 943 46 23 63

SANTANDER
* Centro Com. Valle Real ~ Tel. 942 26 25 95
* El Alisal: C/. Los Encinares, 13 ~ Tel. 942 33 78 87
» C/. Castilla, 69 ~ Tel. 942 21 51 84

SEVILLA
= C/. Salineros, s/n ~ Tel. 954 95 00 33
* C/. Feria, 141 ~ Tel 954 91 57 05
VALENCIA
= C/. Maestro Goza
Tel. 963 74 37 92

Regresa nuestro amigo Crash.
En esta aventura contard con
nuevos vehiculos, nuevas fases y
una nueva compafiera.

R EMBRACUIE/FRENCLY,

S\ oo AR SR GILEN



PUAZAYMIGUELYHERNANDEZ2

03180} TORREVIEJAY(ALIcANT!

65/71180/7¢
FAX: 965 7038 3

ALBACETE
C/. Juan Sebastian El Cano, 10
BADAJOZ
» Mérida: Mno. de Vargas, 24 ~ Tel. 629 50 9
BALEARES
* Ibiza: C/. Via Punica, 5 ~ Tel. 971 39 91

Mallorca

T ODASIVASIULTIMASJINOVE D/AD E $ S~ vy
& MEYO R pREI L O/ Bagur, 35 — Tol, 534 31 62 34

- - « Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 23 87
“=

+ Bernard Metge, 6-8 ~ Tel. 932 78 07 6¢
» Terrassa: Avda. Jacquard, 35
Tel. 9378537 54
* Sta. M2 de Palautordera:
+ C/. Mayor, 31 - 12 ~Tel. 938 48 03 54
BILBAO
Barrio Santutxu
+ C/. Particular de Aliende, 10
Tel. 944 73 31 41
* Casco Viejo: C/. Belostikalle, 18
Tel. 944 15 56 42

o

BLANES
« C/. Harta D'en Creus, 40 ~ Tel. 972 35 24.
CASTELLON
Vuelve el deporte rey con mejores * Villa Real: C/. L'Alguer, 3 ~ Tel. 964 50 60
movimientos, mejores graficos, GRANADA
240 equipos, mas ligas, y Super * Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21
Liga Europea, todo esto en perfecto HUELVA

castellano (traducido y doblado)

v * Aracena: Gran Via, 11 ~ Tel. 955 87 00 !
iNo te lo pierdas!

ISLAS CANARIAS
LAS PALMAS
« Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3
Tel. 928 15 14 35

SANTA CRUZ DE TENERIFE
« Granadilla: C/. San Francisco, 3
Tel.922 77 1904
» La Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca Espt
Tel. 922 65 76 05
FUERTEVENTURA
* Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 89
Tel. 928 53 00 56

LA CORUNA
* C/. Méndez Pidal, 8 ~ Tel. 981 23 30 4;

LLEIDA
* Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 101

LUGO
« C/. Guardias, 5-7 Centro ~ Tel. 9822032 8
Monforte de Lemos:
+ C/. Roberto Baamonde, 54 ~ Tel. 982 41 00

MADRID
» C/. Carlos Hernéndez, 14 ~ Tel. 913 77 15
Collado Villalba:
* Alcézar de Toledo, 35-1 ~ Tel. 918 49 18

MURCIA
+ Caravaca de la Cruz: Caballeros. de Navarra,

SAN SEBASTIAN
« Paseo de Errondo, 4 ~ Tel. 843 46 23 6

SANTANDER
* Centro Com. Valle Real ~ Tel. 942 26 25
* El Alisal: C/. Los Encinares, 13 ~ Tel. 942 33 7|
* C/. Castilla, 69 ~ Tel. 942 21 51 84

SEVILLA
* C/. Salineros, s/n — Tel. 954 95 00 33
= C/. Feria, 141 ~ Tel 954 91 57 05
VALENCIA
= C/. Maestro Gozalbo, 11
Tel. 963 74 37 92 / 963 55 24 68

VIZCAYA
= Santurce: C/. de la Pertalada, 2
Tel. 944 83 27 16

et L

wnveNyTures or LARA CROFT

Regresa de nuevo nuestra
querida Lara con nuevas misiones,
nuevas armas, nuevos enemigos,
nuevas vestimientas y mucho mas.
Uno de los mejores juegos del afiol
Consiguelo YA.




CORAE A TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR
TU VIDEOIUEGO, O S 10 PREFIERES LLAMA AL TELEFONO ...

9578 u;(\;y 760
TASIENIVIDEOSUEGOS
221900

ﬂ / servlcj;‘;\&

= SPECTALIS)

playstation + dual shock + 1 mando
+ memory card + bolsa de transporte
+ disco demo

playstation + dual shock +
juego skullmonkeys + disco demo

playstation + dual shock
+ 1 mando + memory card 1 Mb.
+ disco demo

slaystation + dual shock
+ disco demo

BUNCA  TRANSPARENTE

joystick
devastator

2;"100

control pad

maletin juegos
cd case

BIG RACE USA

volante mad catz
dual force

ALL STAR TENNIS '99

volante race leader 32
shock 2

dual sheck memory card

periféricos

ACTUA SC SOCCER 3

_APOCALYPSE

ABE'S EXODDUS

LE z:zua
= i soccEng saccar@

CRASH BAND
= Ico
‘-\ T3 .

= ¥
| s STEAITH PSS QR
PlayStation.

MICKEY'S WILD ADV. RESIDENT EVIL
E TR, ST

PlayS(anom |

SKULLMONKEYS

Playgrann

PlayStation.

Santiago Rusifiol, 31 - Bajos
SITGES

BUSCA ESTOS SIMBOLOS |
EN NUESTRAS TIENDAS |
*"' FVAGETTENG

ALBACETE

Pérez Galdés, 36 - Bajo
02003 - Albacets ap
TIf.: 967505226
ALICANTE i B
Pardo Gimeno, 8 3
03007 - ALICANTE 410
Ti.: 965227050
ALICANTE i B
Avda. de la Libertad, 28 an {
ELCHE =

03206 - Alicante
Tif.: 966660553

BADAJOZ

el ]

Avda. Antonio Chacén, 4 an

ZAFRA
06300 - Badajoz
TIf.: 924555222

BARCELONA

=)
[0

08870 - Barcelona
TIf.: 938942001

BARCELONA
Boulevard Diana
Escolapis, 12 - Local 1B
VILANOVA | LA GELTRU
08800 - Barcelona
Tl.: 938143899

il

80

iz 5B
Benjumeda, 18 ap |
11003 - Cédiz [P
Tif.: 956220400
Rutlla, 43 Bal |
17007 - Girona 8 g
TIf.: 972410934 |
HUELVA E’
Villanueva de los Casfillejos, 1 (j 1
21700 - Huelva 3
Tif.: 959229680
LLEIDA g'
Unio, 16 |
25002 - Lleida Q g
Tif.: 973264077
MADRID
La del Manojo de Rosas, 95 Qo

Ciudad de los Angeles =
28021 - Madrid
Tif.: 917237428

maaca  I0R
Trapiche, Local 5 ap |
MARBELLA =l

29600 - Mélaga
Tif.: 952822501

MURCIA
Avda. Juan Carlos 1, 41
Residencial San Mateo
LORCA
30600 - Murcia
Tif.: 968407146

PONTEVEDRA (Vigo)
PROXIMA APERTURA

TARRAGONA (Reus)
Mare Molas, 25 - Bajo
REUS
43202 - Tarragona
Tif.: 977338342

VALENCIA

iy

a0

0.

9o

Gran Via Mamqués de Turia, 64 Q

46005 - Valencia
THf.: 963334390

VIZCAYA g'
General Eraso, 8 Q
48014 - Deusto - BILBAO =
Tif.: 944478775




28020 Madrid =~
Tel: 915 562 80, .

Recomendado
9.490 ptas






